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Stop! laissez tout tomber, voici un jeu comme vous 
n'en avez jamais vu. Quand vous serez entré dans 
l'univers de TITAN, il vous Sera impossible d'en sortir 
avant d'avoir cassé la dernière briqué du dernier 


tableau. Les graphismes en 16 couleurs sont superbes, 


mais le plus fantastique est la rapidité du scrolling 
mMmultidirectionnel. TITAN est 


l'ultime casse-briques. Le nec d d 
plus ultra. Il est impossible de % ; 
faire mieux. ; 
TITAN 96% DANS AMSTRAD "} 
(GANIRAORIMONNIENENS d L 
FTAN À OBTENU LE A 100% 4 4 
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Du spéed et de l'action à ne plus savoir 


qu'en faire, Joystick sensible s'abstenir f 


Dans ce jeu,pas de place pour la réfl 
exion, tout est dans le réflexe et la 
dextérité. Aux commandes d'un F14 
à post-combustions, vous dèvrez ; 
affronter dés escadrilles éntières, : * 
détruire des bases ennemies et 

faire preuve d'un sens inné du pilotage 
AFTER BURNER est une adaptation d'une 
borne d'arcade et quand on dit adaptation, 
c'est quasiment à croire que vous avez mis 
une borne d'arcade dans votre CPC. 
Epoustouflant! 

AFTER BURNER 949% DANS AMSTRAD CENT 
RONMeR\ISNRIPÆRIER 

AFTERBURNER SEGA ARE TRADEMARKS 

OF SEGA ENTERPRISES LTD 
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Vous avez tous enténdu parler d'OPERATION 


WOLF. Ce jeu est une révolution dans le monde 


du CPC. OPERATION WOLF a repoussé les 
limites de la machine jusqu à un point 
insoupçonné: Hyper rapide. d'enfer, géant, 

démeéntiel, le tchactchac-poumpoum:par 

excellence. En voyant OPERATION WOLF 

es mots manquent pour exprimèr la 
qualité de ce jeu. C'est de loin lé 

meilleur scrolling horizontal sur CPC. Pour tout 
diré, OPERATION WOLF marque l'ère d'une 
nouvelle génération de jeux. Plus rapide, plus 
beau. plus excitant ...! 
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JSQUETTE, . 
NEUF DE GRASSEMTELÉ 


R-TYPE est une adaptation de borne d'arcade et. comble de 
bonheur, c'est une excellente adaptation. R-TYPE est un super 
Shoot them up comme on les aime. Lorsqu'on connaît la version 
arcade, on n'est absolument pas déçu par:la version CPC. Les 
graphismes sont su-per-bés. d'une finesse et d'une beauté 
surprenantes. Le scrolling est parfait, pas saccadé, et aussi rapide 
que le jeu d'arcade. Et Si on causait 
de la difficulté?C'est du jamais vu, à 
la limite, la version CPC est presque 
plus dure que la version 

arcade. Génial, je vous dis génial. 
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MANU, ROCK'N'CARTOON 


Frank Margerin, le génial créateur de 
Lucien dont nous avons par deux fois 
publié les aventures (cf. n° 17 et 19), 
se lance dans le dessin animé. Manu, 
le héros de cette série mise en scène 
par Jean-Yves Raimbaud, devrait vi- 
vre ses premières aventures sur La 
Cinq à partir de mars 1990. 

Manu est un adolescent typique évo- 
luant dans un univers cher à Frank 
Miargerin : la banlieue, les bars, les 
concerts rock, les virées en mob et les 
copains. Conçues comme une série 
de tableaux drôles, les aventures de 
Manu s'adressent à tout public et 
sont, à ce jour, la seule production ori- 
ginale, en France, en matière de des- 


sin animé. Mais que font donc les ROCKN CARTOON 


Japonais ? 
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mettre au point dans une ferme amé- 
nagée du côté de Leamington Sea. Au 
programme, un premier disque avec 
32 jeux ! 

Le matériel fonctionne avec un logi- 
ciel d'installation, le compact disc et 
un câble permettant de relier le CPC 
au lecteur de CD. L'ensemble, distri- 
bué par Innelec, vous coûtera 220 F, 
ou 279 F selon le logiciel d'installa- 
tion que vous aurez choisi (version 
cassette ou disquette). 

La stratégie de Codemasters est 
simple : proposer un matériel d'avant- 


HARRICANA 90 


Harricana, cest le nom indien d'une 
rivière de la: baie de Saint-James au 
Québec. C'est aussi le nom du 1er 
Raïd intermational de motoneige dans 
le Grand Nord canadien. Cette com- 
pétition, organisée par Nicolas Hulot 
et René Metge, se courra du 23 fé- 
Vrier au 1 1.mars. 
Et Foriciel dans tout cela ? Comme 
«cette société: l'avait déjà fait pour la 
Porsche de Metge, cette fois-ci, c'est 
la course entière qu'elle sponsorise. 
Mais ce n'est pas tout. Elle assurera 
aussi toute la logistique informatique 
aussi.bien à Paris que sur place. Cette 
logistique permettra à tout moment 
aux concurrents, au dirécteur de la 
course et aux médias d'obtenir tous 
les renséignements nécessaires. La 
course sera relayée par TF1 dans les 
journaux de 13 et de 20 heures ainsi 
que dans les: émissions suivantes: : 
“Eorraule Sport”. “Minuit Sport” et, 
bien sûr, “Ushuaïa”. 
Éoriciel, de son côté, nous prépare 
une petite simulation sportive. Vous 
vous retrouverez dans les mêmes 
conditions que les participants à la 
course. Face un tableau de bord, répli- 
que conforme de celui des motonei- 
ges, Vous affronterez dix concurrents, 
possédant chacun une personnalité 
propre, sur les -pistes enneigées et 
semées d'embüûches du Grand Nord 
canadien. 


garde et promouvoir l'image indivi- 
duelle des jeux compilés par l'inter- 
médiaire du disque compact, car cette 
innovation ne sera probablement pas 
à la portée de toutes les bourses... 
Reste à savoir si la société sera en 
mesure de fournir suffisamment de 
jeux et d'assurer la pérennité de son 
nouveau produit, dont le prix semble 
dès le départ assez élevé, même si 
l'on considère qu'un budget sur disque 
compact vous coûtera entre 6,80 F et 
8,70 F. 





‘THE CD GAMES PACK” 


30 GAMES ON CD —-EVERYTHING INCLUDED 


computer, amy CD 
player and this F 2x: 
réed :: 
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THE ACTION STARTS'HERE 








MYTH AU LOGIS 


Myth de System 3, à qui nous 
devions déjà Last Ninja Il, est un jeu 
de plate-forme qui nous entraîne dans 
les recoins les plus éloignés de la 
mythologie. Heureusement, le jeu est 
plus amusant que le scénario. Ce der- 
nier décrit l'incroyable histoire d'un 
jeune homme, tellement attiré par la 
mythologie que les dieux finissent par 















le choisir pour combattre les forces 
du mal, à travers les mythologies ro- 


maine, grecque, scandinave et égyp-: 


tienne, avant d'affronter enfin Dame- 
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ron, le Titan maléfique. 

Ce soft est, en fait, un mélange d'arca- 
de et de jeu d'aventure. Au cours de la 
quête, on récupère des objets en 
fouillant les coffres et les vases et on 
affronte toutes sortes de monstres. 
Son point fort est une animation très 
souple et un graphisme honnête, 
malgré l'utilisation du mode 1 (4 cou- 
leurs). 














AMSTRAD 6128. Pour les accros de la micro 


à partir de 


2990". 


FARRARIAS … 


00450 0 00600 


L'AMSTRAD 6128, c'est l'ordinateur personnel le plus vendu : 
500 000 exemplaires en France, deux millions en Europe. Avec 
lui, tu peux jouer mais aussi apprendre à programmer et 
travailler (et c'est encore mieux si tu lui ajoutes l'imprimante 
AMSTRAD DMP 2160). Avec lui, tu peux disposer de la plus grande 
bibliothèque de logiciels (plus de 2 000 !), des meilleurs jeux, les 
plus récents aux prix les plus abordables. Sans compter ceux que 
tu peux échanger gratuitement avec tes amis ou télécharger à 


* Prix publics généralement constatés avec écran monochrome. 


Pour tout savoir sur le 6128, tapez 3615 code AMSTRAD. 


**Si ton moniteur est un CTM 644 équipé de la prise 12 V. 


ee 
ner, 


partir du Minitel (3615 code AMSTRAD) et du câble de télé- 
chargement. Avec le 6128, enfin, tu peux regarder la télévision 
sur ton moniteur couleur"* grâce à l'adaptateur télé. C’est 
magique, c'est AMSTRAD. 

Ordinateur AMSTRAD 6128 complet, avec écran monochrome, 
lecteur de disquette + câble de téléchargement : 2 990 F rec. 
Ordinateur AMSTRAD 6128 complet, avec écran couleur, lecteur 
de disquette + câble de téléchargement : 3 990 F rc. 
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GREAT COURTS CHEZ VIRGIN 


Ubi Soft et Virgin Mégastore organi- 
sent une compétition sur le soft Great 
Courts, le 24 février 1990 de 10 
heures à 19 heures, où des matchs 
de Great Courts seront organisés en- 
tre les participants. La remise des prix 
se tiendra le soir même à 20 heures. 


ECOLES PRIVEES 
D'INFORMATIQUE : 
LE DESASTRE 


C'est un article paru dans Libération 
daté du 16 janvier 1990 qui nous a 
mis la puce à l'oreille. Il y était ques- 
tion d'une enquête sur les écoles pri- 
vées d'informatique, réalisée par 
l'AFIN (Association française des 
informaticiens), auprès de 800 éco- 
les privées. Cette enquête a révélé 
que sur les 350 écoles qui ont répon- 
du au questionnaire dressé par 
l'AFIN, 6 seulement ont été retenues 
pour leur sérieux, ce qui donne une 
idée du désastre ! 

Les critères de sélection ont porté sur 


EATTE TE 


Siné 








Les inscriptions seront ouvertes à 
partir du 19 février 1990 chez Virgin, 
52-60, Champs-Elysées, à Paris. Les 
dix premiers se verront remettre un 
prix. Le 1er prix est une raquette de 
tennis, du 2e au 5e, des balles de ten- 
nis et un jeu, du 6 au 10e, un T-shirt 
et un poster. 


le matériel, le recrutement, les qualifi- 
cations des enseignants ou encore le 
contenu des programmes. Certaines 
écoles n'ont pas hésité à avouer 
enseigner le langage Basic, employer 
un professeur pour 200 élèves ou 
accueillir tout candidat sans distinc- 
tion de niveaux. Lorsque l'on sait que 
le prix pour une année d'études y 
varie de 35 000 F à 40 000 F,on est 
tenté de crier à l'escroquerie. 

De plus, il semblerait que les certifi- 
cats de stage qu'elles délivrent n'ont 
aucune valeur sur le marché du tra- 
vail, puisqu'un jeune étudiant sortant 
d'une de ces écoles met en moyenne 
cinq à six ans pour trouver un emploi. 
Enfin, au cours de leurs visites im- 
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promptues dans certains de ces éta- 
blissements, l'AFIN est allée de sur- 
prise en surprise. Depuis les sites 
“informatiques” ne possédant aucun 
ordinateur, jusqu'aux manuels scolai- 
res qui n'étaient en fait que des pla- 
quettes de présentation de matériel 
empruntées dans des salons, les 
découvertes de l'AFIN ne faisaient 
que noircir le tableau. Une grande 
prudence est donc recommandée 
pour tout candidat à ce genre d'éco- 
ES 

Pour tous renseignements complé- 
mentaires, contacter l'AFIN au (1) 48 
74 38 O3. 





Pour tout savoir sur les peripheriques AMSTRAD, tapez 3615 code AMSTRAD 


* Si votre moniteur est un CTM 644 équipé de la prise 12 V. 





990. ADAPTATEUR TV 
+ JOYSTICK + 7 JEUX 





DDI 1 + TOP TEN : rapide et économe 

Le lecteur de disquette DDI 1, c'est le périphérique indispensable pour ton 
AMSTRAD 464. En deux temps trois mouvements, sans renoncer à tes 
programmes sur cassettes, tu accèdes à l'univers des logiciels sur disquettes 
du 6128. En plus AMSTRAD te donne : 10 super jeux de la collection Top 
Ten. Magique, non ? 1 790 F T.r.c."* 


KIT DE TELECHARGEMENT : télécharger c'est branché 
Grâce à ce logiciel, au câble de raccordement et à un Minitel, tu disposes 
d'une logithèque de plus de 200 jeux. Il te suffit de taper 3615 code 
AMSTRAD et il ne te coûtera que 20 F, en moyenne, par jeu téléchargé. 
C'est ça la magie AMSTRAD. 99 F r.r.c.** 


DMP 2160 + TEXTOMAT : l'impression en plus. 

Pour écrire ou dessiner, l'imprimante matricielle AMSTRAD DMP 2160, 
spécialement conçue pour ton AMSTRAD, a tout ce qu'il te faut : une 
impression rapide (160 cps), une frappe silencieuse, 100 tailles et styles de 
caractères dont le fameux NIQ. Livrée complète avec son câble de 
raccordement, elle est directement connectable aux 464 et 6128, ainsi qu'à 
de nombreux autres ordinateurs. De plus, AMSTRAD t'offre TEXTOMAT un 
super traitement de texte. C'est vraiment magique ! 1 690 F T.T.c."* 


0 


* prix publics généralement constatés. 








L'adaptateur AMSTRAD 
pour regarder 


la télé sur l'écran 


couleut’ 
e ton micro! 


990" 


X 
x _* 


- La télé sur le moniteur 


couleur” de ton 
micro AMSTRAD 
6128/464,. 






AMSTRAD 


Un univers magique 





V.L.M, 


UNE EMISSION QUI FA 


C'est vrai, j'y étais, et les 
ploms ont bien pété. 
“Drevet vend la mèche” 
est une émission de télé 
pour les 15-25 ans, qui 
passe le samedi après- 
midi sur FR3, entre 16 
heures et 17 heures. 
Présentée par Patrice 
Drevet, elle aborde des 
thèmes aussi variés que 
la bande dessinée, le 
cinéma fantastique, le 
dessin animé, la musique 
et. la micro, domaine 
réservé de Junior, alias 
Cyril Drevet. 


Amstrad Cent Pour Cent : Quel âge as- 
tu ? 

Cyril Drevet : 19 ans, bientôt 20, prati- 
quement 20 puisque mon anniversai- 
re est le 22 janvier. 

A.C.P.C. : Tes débuts dans la micro, ça 
s’est passé comment ? 

C.D. : Ça a commencé, au tout début, 
avec le ZX 80. J'avais un pion, au 
lycée, qui m'a initié à ce micro et à ses 
joies (rires). En fait, les ordinateurs me 
passionnaient depuis longtemps, au 
niveau des machines elles-mêmes. 


Quand j'étais plus jeune, on voyait à 
la télé des savants américains en blou- 
ses blanches, qui bossaient sur des 
machines infernales, énormes, genre 
IBM 31. Donc, dès que la micro est 
apparue avec les ZX 80 et 81, ça ma 
tout de suite branché. Puis j'ai voulu 
m'acheter un ZX Spectrum, mais j'ai 
pas pu. 

A.C.P.C. 
d’argent ? 
C.D. : Ouais, c'est ça, je n'avais pas de 
fric. Et puis, je me suis retrouvé avec 


Tu n’avais pas assez 


ACTUEL 





un Thompson TO9 (rires) ! Il faut 
quand même dire que le T09 n'est pas 
complètement inintéressant dans la 
mesure où le basic Thompson, à l'épo- 
que, était assez génial pour l'initiation. 
Après, je me suis retrouvé avec un 
Atari, le STF, là c'était vraiment le 
gros délire. Puis, j'ai eu un méga ST, 
un Amiga et un Macintosh II. Ce sont 
d’ailleurs les trois machines que j'ai 
gardées. 

A.C.P.C. : Au début, tu étais plus attiré 
par les jeux ou la programmation ? 
C.D. : A l'époque du ZX, il n'y avait 
pas de jeux, si tu te souviens bien, 
donc ça réglait le problème. Ce qui 
m'intéressait, c'était la machine en 
elle-même et la programmation. De 
toute façon, on ne pouvait faire que ça ! 
A.C.P.C. : Quand les premiers jeux 
sont arrivés, Ça a été le coup de foudre ? 
C.D. : J'ai commencé à avoir quelques 
jeux sur le T09. A cette époque, j'ai pas 
mal joué sur Commodore 64 aussi. 
J'avais un copain qui en avait un et, 
pendant les vacances, on passait des 
journées entières à jouer à des trucs 
comme Ghosts n'Goblins.. 
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A.C.P.C. : Pendant ce temps-là, est-ce 
que tu continuais à programmer ? 
C.D. : Oui. En fait, j'ai arrêté la pro- 
grammation quand je suis passé sur 
ST. 


A.C.P.C. : Pourquoi ? Parce que c’était 
trop dur ? 

C.D. : Non. C'est plutôt parce qu'il 
faut s'investir énormément pour pro- 
grammer sur ST. Il faut y passer beau- 
coup de temps pour devenir une bête. 
Et moi, j'ai arrêté avant. 

A.C.P.C. : Quel est ton genre de jeu 
préféré ? 

C.D. : Je n'ai pas vraiment de genre 
préféré. Un jour, je peux tomber 
amoureux fou d’un jeu d'aventure, 
une autre fois ce sera un jeu d'arcade. 
Si, quand même, il y a un type de jeu 
qui me rend complètement taré, ce 
sont les simulateurs de vol. En fait, 
depuis mon enfance, je suis fou 
d'avions. Comme je n'ai pas encore 
les moyens d’avoir mon brevet de 
pilote, je m'entraîne sur Flight Simu- 
lator 3.0 de Microprose. C’est celui qui 
se rapproche le plus de la réalité et des 
gros simulateurs que peuvent utiliser 








IT PETER LES PLOMBS 


Ha à j 
Sur le plateau de tournage, entre deux 
séquences vidéo, Patrice Drevet répète 
son texte, puis va s'installer sous les 
projecteurs, face aux caméras. L'enre- 


CYRIL 


les militaires, par exemple. 

A.C.P.C. : Tu travaillais à Joystick 
Hebdo, que penses-tu de la presse 
micro ? 

C.D. : J'ai arrêté d'écrire quand j'ai 
commencé l'émission télé. C'était en 
mai 89. J'aime bien écrire sur les jeux, 
mais le problème, avec les canards de 
micro, c'est qu'ils ne sont pas francs 
vis-à-vis de la pub. S'il y a beaucoup 
de pub pour un jeu, le testeur ne pour- 
ra pas le descendre... 

A.C.P.C. : Ce n’est pas le cas dans 
Cent Pour Cent ! 

C.D. : En tout cas, moi, c'est quelque 
chose que j'ai vécu... 

A.C.P.C. : Comment tes-tu retrouvé à 
la télé ? 

C.D. : Quand je travaillais à Joystick 
Hebdo, j'avais comme rédacteur en 
chef Henri Leglois, qui s'occupait en 
même temps de la rubrique micro 
dans “Drevet vend la mèche”. Mais 
Joystick lui prenait beaucoup de son 
temps. Il travaillait aussi pour A2 et 
n'avait plus le temps de s'occuper de 
cette rubrique. Comme j'étais le plus 
qualifié, après lui, j'ai pris la suite. 





gistrement commence. Drevet débite 
un texte sur le cinéma fantastique 
quand on entend un bruit sec. L'obs- 
curité envahit le plateau. Un techni- 


REVET 


A.C.P.C. : Qu'est-ce que tu peux 
répondre aux gens qui disent que si tu 
passes à la télé, c’est uniquement parce 
que tu es le fils de ton père ? 

C.D. : Je réponds que c'est vrai, cela 
m'a aidé, je ne peux pas le nier. Mais 
d'un autre côté, rien ne m'oblige à le 
faire : si je le fais, c'est parce que j'ado- 
re la micro et que ça me fait plaisir de 
faire partager cette passion aux autres. 
Plus je peux montrer aux gens ce 
qu'on peut faire avec un ordinateur, 
plus je peux les rassurer vis-à-vis de la 
micro; plus je peux les intéresser et 
plus je suis content ! 

A.C.P.C. : Est-ce que tu as un autre 
projet d'émission micro à la télé ? 
C.D. : J'hésite. D'un côté, il y a beau- 
coup de gens qui me demandent d'en 
faire une. Mais une émission de télé 
ça ne se fait pas comme ça, ce n'est 
pas plus évident pour moi que pour 
un autre. J'ai quand même un avanta- 
ge dans la mesure où je sais quelle 
personne contacter pour avoir une 
réponse. Il faut avoir un projet concret 
et efficace. C'est pas facile quand on 
sait que le parc d'ordinateurs en Fran- 
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cien se précipite. Conclusion : les 
plombs ont lâché. Dix minutes plus 
tard, l'enregistrement peut reprendre. 
Pour son émission, Patrice Drevet a 
choisi d'adopter un ton humoristique 
et sans prétention. Pour la micro, tou- 
tes les semaines, trois ou quatre jeux 
sont présentés. Pendant que défilent à 
l'écran des scènes du jeu, un commen- 
taire en voix off en donne le scénario 
et les principales qualités. L'intérêt de 
cette séquence est qu'elle est unique à 
la télé (depuis l'arrêt de “Microco 
Info”). Sa particularité est d'être pré- 
sentée par le fils de Patrice Drevet, 
Cyril. On a voulu en savoir plus sur le 
seul journaliste réalisant une émission 
micro à la télé. Plan final, l'interview... 


ce est de 4 millions de machines, dont 
la moitié est utilisée en milieu profes- 
sionnel. Il reste 2 millions de machi- 
nes de jeux et, pour une chaîne de télé; 
ça ne représente pas un grand public. 
Passer des jeux vidéo sur le petit 
écran, ça marche, c'est spectaculaire et 
efficace. Par contre, dès qu'on veut 
parler d’autre chose - une machine ou 
des programmes professionnels - ça 
devient très vite ennuyeux. Tant que je 
n'aurais pas trouvé une solution pour 
rendre attrayant, au maximun de pu- 
blic, ce genre d'émission, je ne me lan- 
cerai pas dans cette expérience. 
A.C.P.C. : En attendant, quelles sont 
tes autres occupations ? 
C.D. : Je touche un peu à tout. C'est 
pour ça que je fais des études de com- 
munication. Je crois que quelqu'un 
qui ne saura pas communiquer, parler 
anglais et se servir d'un ordinateur 
sera foutu, dans les dix ans à venir au 
plus tard. Pour l'instant, j'essaie d'en 
apprendre le maximun, après, je ver- 
rai bien... 

Propos recueillis par 

Pierre VALLS 
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Nous voici sur l'autoroute A4 en 
direction de Saint-Maur. Pierre vérifie 
pour la trente-deuxième fois qu'il n’a 
pas oublié le micro de son walkman et 
que la péloche de son appareil photo 
est bien enclenchée. Manque de pot, 
on se trouve dans les bouchons du 
périph, ce qui me laisse le temps de 
me remémorer les graphismes d'Ox- 
phar, Crafton et Xunk, L'ange de cris- 
tal sans oublier Macadam Bumper et 
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bien d’autres encore. 

Nous : Quel âge as-tu ? 

Lui : Que je fasse un rapide calcul. Je 
vais avoir 38 ans au mois d'août. 
Nous : Quel a été ton parcours dans le 
monde de la micro ? 

Lui : C'est assez complexe. J'étais 
graphiste indépendant, et j'ai travaillé 
pour l'importateur des Laser 200 
(NDPoum : ce sont les ancêtres des 
micro). Je travaillais pour la publicité, 
les illustrations et maquette, tout cela 
sur papier, bien sûr. 


Nous : Et ensuite ? 

Lui : Je suis arrivé chez Ere Informati- 
que pour faire des maquettes et j'ai, à 
ce moment-là, découvert le dessin sur 
micro avec des machines comme 
Atmos et Spectrum, pour enfin tra- 
vailler sur Amstrad. Le premier dessin 
que j'ai fait sur Amstrad était la page 
de présentation de Macadam Bum- 
per. 

Nous : Ce n’est pas parce que tu savais 
dessiner sur papier que t’as pu dessiner 
sur ordinateur ? 

Lui : Si. Car c'est plus simple à partir 
du moment ou tu as dessiné sur 
papier. Ne serait-ce que pour la cons- 
truction de ce dessin. 

Nous : Par rapport au papier, qu'est-ce 
qui t'a plu dans le dessin sur ordina- 
teur ? 

Lui : L'animation. Changer les cou- 
leurs ow avoir la possibilité de dépla- 
cer un bloc pour le mettre ailleurs. En 
deux mots, toutes les facilités mises à 
la disposition de l'utilisateur par les 
programmeurs du soft de dessin. 
Pierre : Tu as une cigarette, Poum ? 
Lui : J'ai travaillé sur Amstrad avec un 
vieux soft, Salut l'artiste. 

Nous : Donc ensuite, tu as connu 
OCP ? 

Lui : Non, car très rapidement, on a 
travaillé sur ST. J'ai fait Crafton entiè- 
rement avec Salut l'artiste, qui était 
mon dernier jeu travaillé sur Amstrad, 
et ensuite on est passé sur Atari. 
Nous : Tu dessines, je suppose, sur 
papier, pour ensuite le retranscrire sur 
ton moniteur, non ? 

Lui : Tout faux, les gars ! Je me mets 
directement sur l'ordinateur. Tout ce 
qui est fait, mis à part les digit, est réa- 
lisé directement sur ordinateur, sinon 
ce n’est que du temps perdu. En plus, 
tu peux modifier le dessin par le jeu 
des couleurs, ce dont tu ne peux pas te 
rendre compte sur papier. 

Nous : Même quand tu as des person- 
nages à créer comme Crafton, il n’y a 
pas d’étude préalable sur papier ? 

Lui : Non, un personnage comme 
Crafton repose sur des illusions 
d'optique. Il doit faire une dizaine de 
pixels de haut et, sur papier, ce n'est 
pas possible de dessiner un personna- 
ge de cette taille avec quelques carrés 
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de couleur ; on lui trouverait une allu- 
re d’escalier plutôt qu'autre chose: Un 
point rouge mis à côté d’un vert sur 
l'écran ne donne absolument pas le 
même résultat que sur le papier, car il 
y a un effet de scintillement. 

Nous : On dit que tu dois faire une page 
de présentation. Comment t’y prends- 
tu ? Tu travailles d’abord les lignes pour 
finir par du remplissage, ou tu attaques 
directement le dessin dans ses détails ? 
Lui : Pour une grande page, je fais des 
lignes pour équilibrer les formes, com- 
me sur le papier. 

Nous : On peut peut-être aborder le 
problème qui s’est posé autour de 
l’équipe de Philippe Ulrich avec Info- 
grames ? Qu’en penses-tu ? 

Lui : Philippe a déjà tout dit. Pas de 
commentaire spécial. 

Nous : Nous recevons plein de dessins 
réalisés par nos lecteurs et on est per- 
suadé qu’il y a un grand nombre d’entre 
eux qui aimeraient en faire leur profes- 
sion. Que leur conseilles-tu ? 

Lui : De prendre leurs dessins et de 
faire le tour des éditeurs. Quand j'étais 
directeur artistique chez Ere, j'en rece- 
vais plusieurs par semaine. 

Nous : Et que devenaient-ils ? 

Lui : En général, ils retournaient dans 
leurs foyers, car on voyait rarement de 
bons dessinateurs. 

Nous : Quels sont les grands défauts 
que l’on rencontre dans le travail des 
jeunes dessinateurs ? 

Lui : C’est qu'ils ne savent pas dessi- 
ner. Du moins, ils ont appris le dessin 
sur leur machine, donc ils connaissent 
la magie de l'écran et ils se laissent 
hypnotiser par les effets de la machi- 
ne, mais pour la composition et l'équi- 
libre, c’est pas vraiment ça. 


Pour la première fois, on montra la 
page de notre “Concours écran” du 
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mois de janvier. Voici les commentai- 
res de Michel (dans l’ordre : Femme 
au gros nénés, Penigma, Géo, 
Waaouu, Batman et le Pont). 
Lui : C’est une responsabilité lourde, il 
faut que je critique ? 
Nous : … 
Lui : Ça veut pas dire grand-chose, 
mais allez. Ça, c'est maladroit, ça 
c'est pas mal, ça c’est beau mais est-ce 
qu'il l’a fait tout seul, ça c’est un peu 
maladroit aussi, ça c’est pompé quel- 
que part et ça c’est sûrement pompé 
quelque part. 
Nous : Les gros défauts, donc, le man- 
que de composition ? 
Lui : Mais tout le monde a des défauts, 
à commencer par moi-même. 
Nous : Alors, tes grands défauts ? 
Lui : Ouarf ! ouarf (mort de rire) ! 
Non, il faut simplement rester original 
et ne pas copier les autres. Je ne sais 
plus qui disait : “Le talent, c'est 10 % 
d'inspiration et 90 % de transpiration.” 
C’est une question de travail. Quand 
tu sais dessiner sur papier, c’est que tu 
as longuement travaillé... 
Quand je vois des dessins, je sens 
qu'ils ne sont pas vraiment travaillés. 
Je leur trouve souvent un déséquilibre. 
Alors que ce même déséquilibre peut 
être voulu, mais ne doit pas être 
engendré par une maladresse. 
Nous : A propos, tu n’étais pas barbu 
avant ? 
Lui : Si, mais j'ai eu un accident un 
matin en me rasant et voici le fruit de 
ce désastre. 
Les gars, ce n’est pas que je m'ennuie, 
mais je dois aller chercher ma fille à 
l’école. 
Nous : OK, il est l’heure d’affronter les 
embouteillages, tu nous souhaites bon- 
ne chance ? 

Propos recueillis par 

Pierre et Poum 
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ler prix 
EUROPEEN : 
50 000 F 


ler prix NATIONAL : 
10 000 F 


Les 2e et 3e prix : 
1 raquette de tennis 


Du 4e au 8e prix : 
1 jeu + 1 T-shirt GREAT COURTS 


Du 9e au 23e prix : 
1 jeu 


Du 24e au 33e prix : 
1 T-shirt GREAT COURTS 





Envoyez vos réponses à Amstrad Cent 
Pour Cent, Concours Great Courts, 

31, rue Ernest-Renan, 92130 
Issy-les-Moulineaux. 


Envoyez si possible une photo d'écran 
faisant preuve de votre score. 


Sur cette carte : 

- Vous indiquerez votre meilleur score (en nombre de 
jeux) lors d'un match en trois sets gagnants {cinq sets au 
maximum) contre l'ordinateur au niveau advanced. 

- Vous inscrirez également votre nom, votre adresse et 
votre numéro de téléphone pour que nous vous contac-' 
tions rapidement. 33 gagnants seront tirés au sort devant 
huissier. 

Les huit meilleurs scores participeront aux éliminatoires 
dans nos locaux {pour les gagnants habitant la province, 
les frais de déplacement et de logement seront pris en 
charge par Ubi Soft). Le vainqueur de cette demi-finale 
rencontrera au cours d'une super finale nationale les 
champions des magazines Génération 4 et PC Mag Jeux 
pour l'attribution d'un chèque de 10 000 F Il sera égale- 
ment sélectionné pour rencontrer les deux autres meil- 
leurs joueurs européens sur CPC dans la super finale 
Européenne qui aura lieu à la fin du mois d'avril 1990 
dans les locaux d'Ubi Soft. 

Le vainqueur de cette finale se verra remettre une coupe 
et le prix de 50 000 F Il aura également droit à toute 
notre envieuse admiration... 


DATE LIMITE DE PARTICIPATION : 
LE 15 MARS 1990, LE CACHET 
DE LA POSTE FAISANT FOI 
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AFTER BURNER de ACTIVISION 
“Du speed et de l’action à ne plus 
savoir qu'en faire, c'est quasiment 
comme si vous aviez une borne 
d'arcade dans votre CPC.” C’est Lipfy 
qui a écrit ça en parlant d’After Bur- 
ner dans le n°12 de Cent Pour Cent 
où il lui donnait la note de 94 %. After 
Burner est aussi un des quatre titres de 
la compilation Cent Pour Cent A 
D'OR. 

AFTER THE WAR de DINAMIC 
“Un nouveau soft qui vous rivera au 
clavier de votre CPC pendant quel- 
ques semaines, bande de galopins 
sanguinaires.” Ça c'est du Lascap tout 
craché. Dans After the War, comme 
dans de nombreux softs espagnols 
vous avez deux jeux en un, et dans 
After the War ce sont deux excellents 
jeux, ayant récolté un 90 % bien méri- 


te. 

APB de DOMARK 

Un excellent soft et une trés bonne 
adaptation. Au volant d'une voiture 
de patrouille, vous devrez arrêter des 
truands qui sèment la pagaille dans la 
ville. APB a été testé par Lipfy dans le 
n°19 et a obtenu 79 %. 
BLASTEROIDS de IMAGE WORKS 
C'est une sorte d’Asteroïds amélioré 
avec plein d'options de jeu. Blas- 
téroîds a été testé par Soizoc dans le 
n°15 et a eu 75 %. 

BUMPY de LORICIEL 

Bumpy est un sommet d'intelligence 
et de finesse. Une infinité de Bump- 
salles piégées et une rapidité de jeu 
qui demandent réflexes et coeur bien 
accroché. Bumpy a complètement sé- 
duit Matt qui lors de son test dans le 
n°16 lui avait donné 87 %. 


CORSARIOS de OPERA SOFT 
Encore un jeu qui nous vient d'Es- 
pagne. Réalisé par Opera Soft, Corsa- 
rios se distingue par sa difficulté et ses 
graphismes superbes. C’est Matt qui 
l'a testé dans le n°21 en lui attribuant 
80 %. 

DARK FUSION de GREMLIN 

C'est un jeu d'arcade classique avec 
des mutants sauvages, des extra-ter- 
restres, des effets spéciaux, des 
mutants, plein de niveaux et d'options 
de jeu. Dark Fusion a eu 75 % dans le 
test du n°15 fait par Matt. 
DOMINATOR de SYSTEM 3 

C'est un shootem'up à la R-Type, 
mais en moins bien et en plus dur. 
Lipfy lui a donné 79 % dans le n°18. 
DOUBLE DETENTE de OCEAN 
Dans le test du n°18 que Matt a écrit, 
Double Detente recueille un avis miti- 
gé et une note de 75 %. Ce jeu de bas- 
ton pur et dur l’a un peu laissé sur sa 
faim. 

DOUBLE DRAGON de VIRGIN 
Double Dragon est un monument, et 
son adaptation sur CPC est épous- 
touflante. Chaque tableau est turbo- 
géant, ce soft est indispensable. 
Quand il a testè Double Dragon, Matt 
n'a pas dormi ni mangé pendant plu- 
sieurs jours, il lui a mis 94 % dans le 
n°19 et regrette encore de ne pas lui 
avoir donné plus... 

DRAGON NINJA de IMAGINE 

Ici on travaille à l’arme blanche et les 
arts martiaux sont rois. Si vous êtes un 
habitué de Cent Pour Cent, vous 
devez vous douter que c’est Matt qui 
en a fait le test dans le n° 12 et qu'il lui 
a mis 85 %. 

FORGOTTEN WORLDS 

de CAPCOM 

Des mondes oubliés, faits de villes et 
de planètes dévastées par le cruel Bios, 
un jeu plus éclatant à deux que tout 
seul. Matt lui avait donné 85 % dans le 
n°17. 

GHOULS & GHOSTS de CAPCOM 
Un jeu médiéval, suite du célèbre 
Ghosts’n'Goblins. Il a complètement 
séduit Poum, qui lui a accordé la note 
de 82 % dans le n° 19, lui qui l'avait 
beaucoup fréquenté en borne d’arca- 
de. 





HUMAN KILLING MACHINE 

de US GOLD 

Des combats de rue sur les cinq conti- 
nents, des adversaires en tout genre. 
Taureau ou toréador, pour le reste un 
remake proche de Street Fighter. C’est 
bien sûr Matt qui lui a donné 75 % 
dans le n°14. 

KNIGHT FORCE de TITUS 

Dernier né des jeux Titus, il vous 
entraîne dans les limbes spatio-tem- 
porels. Fair-Storm doit délivrer la 
princesse en combattant les forces du 
vil sorcier Red Sabbath. Lipfy lui a 
accordé 81 % dans le n°20. 

LAST DUEL de GO 

Un shoot'em up classique en scrolling 
vertical, plus éclatant à deux que tout 
seul, notre bastonneur de service, Matt 
Murdock lui avait accordé 75 % dans 
le n° 14. 

LE GUN STICK de UBI SOFT 

5 jeux et un flingue, développés en 
Espagne pour Ubi Soft, le Gun Stick a 
recueilli 77 % dans le n°21 et a été testé 
par Lipfy. 

NAVY MOVES de DINAMIC 
Chevauchant votre canot pneumati- 
que, sautez par dessus les mines, com- 
battez les plongeurs sous-marins, les 
requins et les pieuvres. Un jeu telle- 
ment dur, qu'il ne pouvait être 
qu'espagnol. Testé par Matt Murdock 
dans le n° 17. Note : 80 %. 
NETHERWORLD de HEWSON 

Le jeu qui a fait remonter Hewson 
dans l'estime de Septh. Il faut dire 
qu'ils étaient descendus très bas. Très 
classique, il vous entraînera dans des 
labyrinthes pleins de monstres, à la 
recherche de diamants. Il a obtenu 
89 % dans le n°12. 

PERMIS DE TUER de DOMARK 
les aventures du dernier film de James 
Bond. Jeu d'arcade en plusieurs ta- 
bleaux complètement différents les 
uns des autres. Il a obtenu de la part 
de Lipfy 81 % dans le n°18. 

PUFFYS SAGA de UBI SOFT 
Croisement heureux entre Gauntlet et 
Skweek, Puffy’s de Ubi Soft a été testé 
par Matt qui lui donné 82 % dans le 
n°21 


PURPLE SATURN DAY de EXXOS 
Les jeux olympiques de l’espace dans 
votre fauteuil, quatre épreuves fantas- 
tiques dans tous les sens du terme. Il a 
été testé par Pierre dans le n°15 et a 
obtenu 82 %. 

R-TYPE de ELECTRIC DREAMS 
Une super adaptation de coin-up, qui 
vous propulse dans un univers vivant, 
grouillant de monstres, et vous tout 
seul dans votre petit vaisseau. Septh 
‘lui avait donné 90 % dans le n°11. 
RAMBO III de OCEAN 

Adaptation du film du même nom, 
notre héros combat les communistes 
avec acharnement, mais la qualité du 
jeu vous fait oublier tout contexte poli- 
tique, et vous êtes pris par le jeu lui- 





même comme Matt, qui lui:a mis 85 % 
dans le n°11. 

REX de MARTECH 

Vous incarnez un chien mercenaire 
de l’espace qui doit éclater toutes sor- 
tes de monstres humains, au milieu de 
labyrinthes géants. Un superarcade, 
malgré un accès un peu difficile. testé 
par Matt Murdock, il a obtenu 85 % 
dans le n°13. 

RICK DANGEROUS de FIREBIRD 
Après le crash de son avion, Rick doit 
pénétrer les cavernes des Zoulous. Ce 
soft rempli de remake d’Indiana Jones 
(les films), comme le rocher qui roule, 
le look, etc., vous charme par son petit 
personnage et sa difficulté. Testé par 
Septh, il a réussi à obtenir 83 % dans le 
n°17. 

ROBOCOP de OCEAN 

Adaptation du célèbre film, vous de- 
vez poursuivre le mal sous toutes ses 
formes et cela dans différents niveaux, 
qui font de ce soft un jeu très complet. 
C’est bien sûr notre Matt la baston qui 
l'a testé, et lui a donné la note de 90 % 
dans le n°12. 

SDI de ACTIVISION 

Comment défendre une planète avec 
un satellite et empêcher les missiles 
ennemis d'atteindre votre base. Un jeu 
au graphisme très fin. Testé par Lipfy 
dans le n°14, il a obtenu 76 %. 
SHINOBI de VIRGIN GAMES 

Le jeu de baston moral, où le but est 
de délivrer des enfants. Le héros, gen- 
til ninja au coeur d'or, n'aura de cesse 
de faire payer les sbires de l’infâme 
Bwah Foo. Et de qui est le test ? Matt 
Murdock, lui-même, en personne, qui 
lui a mis 75 % dans le n°20. 
SILKWORM de VIRGIN GAMES 
En hélicoptère ou en Jeep, combattez 
de toute votre puissance de tir les véhi- 
cules ennemis. C’est Septh qui avait 
eu le plaisir de le tester et de lui mettre 
83 % dans le n°18. 

SKWEEK de LORICIEL 

Aidez cette petite bestiole, écolo pur et 
dur, à décontaminer sa planète et à 
chasser les infâmes monstres du tyran 
Pitark. Lipfy, qui préfère pourtant le 
bleu au rose, lui a donné 85 % dans le 
n°16. 

SOLEIL NOIR de OPERA SOFT 
Venu directement d'Espagne, ce jeu 
d'arcade introduit quelques nouveau- 
tés intéressantes dans ce genre. Sa dif- 
ficulté et ses graphismes, Jipy, lui ont 
rapporté 76 % dans le n° 18. 
STORMLORD de HEWSON 

Ce soft de Rafaelle Secco est un su- 
perjeu d’arcade, au graphisme splen- 
dide et qui ne peut laisser indifférent 
même le plus fanatique des joueurs de 
wargame. On ne peut qu'applaudir 
devant ce chef-d'œuvre. Lacsap, en- 
thousiaste, lui a mis 92 % dans le n°16. 
THE NEW ZELAND STORY 

de OCEAN 

L'histoire d’un petit Kiwi qui chasse 
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des monstres avec son arc. Malgré son 
air un peu niais, c'est un soft qui 
demande beaucoup de dextérité, c'est 
pourquoi Matt l’a testé et lui a mis 
77 % dans le n°17. 

THE STRIDER de CAPCOM 

Il a séduit Matt par ses sauts, dignes 
des séries japonaises, et son laser 
dévastateur. Son animation est fluide 
comme l'eau d'une source, en un mot 
c'est un bijou. Matt ne s'y est pas 
trompé, il l’a noté 85 % dans le n°19. 


TINTIN SUR LA LUNE 

de INFOGRAMES 

Une adaptation fidèle de la BD de 
Hergé, des phases d'action ou de pilo- 
tage et au résultat un jeu agréable à 
jouer. Tintin a été testé par Matt dans 
le n°21 et a obtenu 75 %. 

WEST PHASER de LORICIEL 

Pas seulement un jeu mais aussi un 
gun, il a la forme d’un six coups, la 
couleur d’un six coups, mais il tire 
beaucoup plus vite qu'un six coups. 
Le tout sur fond de western, Soizoc lui 
a mis 76 % dans le n°20. 


ARCADE-AVENTURE 


BARBARIAN II 

de PALACE SOFTWARE 

Barbarian II fait partie de la catégorie 
des jeux magiques. C'est une légende, 
un mythe, que tout fan de CPC se doit 
d'avoir dans sa logithèque. Testé dans 
le n° 15 par Pierre, il a obtenu la meil- 
leure note jamais attribué dans Cent 
Pour Cent : 98 %. 

BATMAN THE MOVIE de OCEAN 
Batman, ce mot magique qui a déjà 
rapporté plusieurs centaines de mil- 
lions de dollars, se retrouve encore 
une fois sur nos micro. Batman le jeu, 
troisième du nom, est un achat obliga- 
toire pour tous les Batfans. C'est Bat 
Robby qui vous le disait dans le n°20 
où il lui donnait 80 %. 

CHICAGO 90 de MICROIDS 

Deux jeux en un seul au volant d'une 
voiture. Si vous êtes flic ou bien voyou, 
les stratégies à adopter sont radicale- 
ment opposées. Testé dans le n°16 par 
Lipfy, Chicago 90 a obtenu 76 %. 
CRAZY CARS II de TITUS 

C'est le jeu de voiture le plus rapide 
sur le marché. Si nous l'avons placé 
dans la catégorie arcade-aventure c'est 
qu'il comporte aussi une part de stra- 
tégie. Comme tout ce qui touche au 
pilotage, Crazy Cars II a été testé par 
Lipfy dans le n°14 et a eu 87 %. 
HIGHWAY PATROL de MICROIDS 
Traquez le pilleur de stations-services 
sur les routes des Etats-Unis. Plus 
proche d'une simulation de conduite, 
tu meurs. Ce soft a été testé par Lipfy 
qui lui a donné 79 % dans le n°14. 
INDIANA JONES AND THE LAST 
CRUSADE de US GOLD 

Des niveaux délirants dans lesquels 
vous interprétez le rôle de l'homme au 
fouet. Tiré du dernier film de la série, 
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Pierre l’a exploré pour vous. Il a obte- 
nu 82 % dans le n°18. 

LODE RUNNER de BRODERBUND 
Cette reprise sur CPC d’un des plus 
vieux jeux sur micro a été particulière- 
ment bien soignée par Broderbund. 
LODE RUNNER est testé dans le 
n°21 par Alian et recueille un très 
honorable 75 %. 

NIGHT HUNTER de UBI SOFT 
Dans ce logiciel, vous interprétez le 
rôle d'un vampire. Il vous faudra 
sucer le sang de vos adversaires et évi- 
ter crucifix et gousses d'ail. Lipfy a 
bien aimé et lui a donné 80 % dans le 
n°21. 

THE PARANOIA COMPLEX 

de MAGIC BYTES 

Cette adaptation de jeu de rôle vous 
entraîne dans une cité dirigée par un 
ordinateur un brin parano. Si vous le 
servez bien, il vous donnera accès à de 
nouvelles salles et à de nouvelles mis- 
sions, sinon il faudra fuir sa vengean- 
ce. Septh ne lui en veut pas et lui a 
donné 77 % dans le n°15. 

TIMES OF LORE de ORIGIN 

Dans un monde Héroïc Fantastic, 
partez à la découverte des objets 
magiques, pour que le chaos dispa- 
raisse de la région. Un jeu passion- 
nant et très bien animé, où la réflexion 
et le combat font bon ménage. Testé 
par Lipfy, il a obtenu 85 % dans le 
n'17 


VIGILANTE de US GOLD 

Encore et toujours de la baston pour 
le bon Matt Murdock. Il ne s’est pas 
laissé compter fleurette et a frappé 
comme un damné : 80 % dans le n°17. 
VINDICATORS de DOMARK 

Ces petits chars de l’an deux mille 
vous en ferons voir de toutes les cou- 
leurs ! Ramassez des clés, du fuel et 
descendez vos adversaires. Un seul 
mot : l'entraide ou la mort. Lipfy lui a 
mis 82 % dans le n°15. 


AVENTURE 


ALPHAKOR de LORICIEL 
Une aventure qui commence par un 
voyage dans le temps et qui se déroule 
au Moyen Age à la recherche de la 
formule d’une potion destinée à sau- 
ver le monde moderne. Testé dans le 
n°21, Alphakor a séduit Soizoc qui lui 
a donné 82 %. 

BATMAN THE CAPED CRUSADER 
de OCEAN 

Ce soft est super bath. Rien à redire. 
Les décors sont sompteux et les laby- 
rinthes infinis. Le tout est présenté 
comme une BD avec des vignettes de 
jeux trés soignés. C’est Sined qui 
l'avait testé dans le n°11 en lui don- 
nant 82 %. 

DEFENDER OF THE CROWN de 
UBI SOFT (voir le résumé dans la 
rubrique réflexion-stratégie). 
IRON LORD de UBI SOFT 





he 








Certainement le plus attendu des jeux 
d'aventure de cette fin d'année 89. 
Iron Lord tient ses promesses puisque 
Poum lui a donné 97% dans le n°21. 
LE MANOIR DE MORTEVIELLE 
de LANKHOR 

Une enquête dans un manoir enneigé, 
un drame familial qu’il vous faudra 
résoudre, des indices à trouver, des 
personnages à interroger, tout cela 
accompagné de synthèse vocale, que 
demander de plus ? Lipfy a craqué et 
lui a mis 92 % dans le n°11. 
OMEYAD de UBI SOFT 

Ce petit jeu d'aventure se passe en l’an 
900 dans le royaume de l'émir Padi- 
shah. Son langage de programmation 
donne une allure de multitâche à vo- 
tre CPC. Testé par Poum, il a obtenu 
79 % dans le n°16 


SPHAIRA de UBI SOFT 

A la découverte des Atlantes dans les 
grottes du Pérou, voilà une aventure 
peu banale, remplie de pièges. D'une 
facture classique, il a séduit Poum, qui 
lui a mis 83 % dans le n°17. 
STARTRAP de LORICIEL 
L'aventure, l’espace, vous voilà à bord 
d'un cargo spatial, l'Ampelos. Sou- 
dain, votre voyage s'arrête et votre 
capitaine, en mourant, vous nomme 
commandant du vaisseau. Une seule 
mission, remettre le vaisseau en état 
de marche. Testé par Poum, il a reçu 
83 % dans le n°17. 


ADAPTATIONS COIN-UP 


AFTER BURNER de ACTIVISION 
(voir le résumé dans la rubrique arca- 
de-action). 

APB de DOMARK (voir le résumé 
dans la rubrique arcade-action). 
DOUBLE DRAGON de VIRGIN (voir 
le résumé dans la rubrique arcade- 
action). 

DRAGON NINJA de IMAGINE (voir 
le résumé dans la rubrique arcade- 
action). 

FORGOTTEN WORLDS de CAP- 
COM (voir le résumé dans la rubrique 
arcade-action). 

GHOULS AND GHOSTS de CAP- 
COM (voir le résumé dans la rubrique 
arcade-action). 

R-TYPE de ELECTRIC DREAMS 
(voir le résumé dans la rubrique arca- 
de-action). 

SHINOBI de VIRGIN GAMES (voir 
le résumé dans la rubrique arcade- 
action). 

SILKWORM de VIRGIN GAMES 
(voir le résumé dans la rubrique arca- 
de-action). 

THE STRIDER de CAPCOM (voir le 
résumé dans la rubrique arcade- 
action). 

VIGILANTE de US GOLD (voir le 
résumé dans la rubrique arcade- 
action). 





VINDICATORS de DOMARK (voir le 
résumé dans la rubrique arcade- 
action). 

WEC LE MANS de IMAGINE (voir . 
le résumé dans la rubrique simulation 
sportive). 


ADAPTATIONS 
CINE/BD/CARTOON 


BATMAN THE MOVIE de OCEAN 
(voir le résumé dans la rubrique arca- 
de-aventure). 

DOUBLE DETENTE de OCEAN 
(voir le résumé dans la rubrique arca- 
de-action). 

INDIANA JONES AND THE LAST 
CRUSADE de US GOLD (voir le 
résumé dans la rubrique arcade-aven- 
ture). 

PERMIS DE TUER de DOMARK 
(voir le résumé dans la rubrique arca- 
de-action). 

III de OCEAN (voir le résu- 
mé dans la rubrique arcade-action). 
ROBOCOP de OCEAN (voir le résu- 
mé dans la rubrique arcade-action). 
TINTIN de INFOGRAMES (voir le 
résumé dans la rubrique arcade- 
action). 


SIMULATION DE GUERRE 


AIRBORNE RANGER 

de MICROPROSE 

Un jeu fort original, bien réalisé et, 
chose importante, vraiment agréable à 
jouer. Airbonne Ranger, où comment 
s'éclater à faire une une petite gué- 
guerre en parfait ranger, sans risques 
ni périlsTesté par Matt dans le n°11, 
Airborne Ranger a obtenu 85 %. 
CHUCK YEAGER’S ADVANCED 
TRAINING FLIGHT 

de ELECTRONIC ARTS 

C'est Lipfy notre spécialiste des simu- 
lateurs de vol qui en avait fait le test 
dans le n° 13 et lui avait donné 82 %. 
ECHELON de US GOLD 

Cette simulation de guetre spatiale, 
vous met sur la piste des pirates. Les 
graphismes en 3D fil de fer vous en 
mettent plein les yeux. Lipfy, notre 
pilote spatial, lui avait mis 88 % dans 
le n° 11. 


SIMULATION SPORTIVE 


3D POOL de FIREBIRD 
C’est Pierre qui l’avait testé dans le 
numéro 17. 3D POOL c’est une simu- 
lation de billard en 3D. C'est la pre- 
mière et la seule de ce genre sur CPC. 
Elle comprend de nombreuses 
options de jeux et différents niveaux 
de difficultés. Ajoutez à cela de beaux 
graphismes et vous comprendrez 
pourquoi elle a eu 80 %. 
CONTINENTAL CIRCUS 

de VIRGIN GAMES 

Une course traditionnelle de formule 
1, avec des qualifications. des courses 


EURE CE er 







et 8 circuits. Testé par JJ., Continental 
Circus a eu 75 %. 

EMLYN HUGHES 
INTERNATIONNAL SOCCER 

de AUDIOGENIC 

Certainement la meilleure simulation 
de football sur notre machine, il a 
vraiment éclaté toute la rédaction. On 
s'est d’ailleurs tous foutu des ampou- 
les. Testé par Lipfy, il a obtenu 88 % 
dans le n°17. 

SKATEBALL de UBI SOFT 

Cette simulation de sport, mélange de 
foot et de hockey sur glace, avec un 
soupçon de rollerball à la clé, en écla- 
tera plus d'un. C’est le sort qu’à subi 
Matt quand il lui a mis 85 % dans le 
n°15. 

SKATE OR DIE de ELECTRONIC 
ARTS 

Comment se taper des épreuves de 
skate board bien au chaud dans son 
fauteuil. Des figures de style à la des- 
cente en plein milieu d’un terrain 
vague, tout y passe et Lipfy l’a accueil- 
li d’un 84 % dans le n°17. 

SUPER SCRAMBLE de GREMLIN 
Cette simulation de trial (type d’épreu- 
ve de moto) a vraiment tappé dans 
l'œil des journalistes de la rédaction. 
Poum lui a accordé la note de 82 % 
dans le n°17. 

THE GAMES : SUMMER EDITION 
de EPYX 

Cette simulation des jeux de Séoul 
vous permettra de vous tester dans 
plusieurs disciplines, comme le plon- 
geon, la course à pied, les anneaux, le 


cyclisme, etc. Un jeu très complet, tes- 
té par Lipfy et qui a obtenu 82 % dans 
le n°16. 

WEC LE MANS de IMAGINE 

Cette adaptation de coin-up est super 
par son graphisme et son animation. 
Au volant de super bolides qui ap- 
prochent les 400 km/h faîtes le maxi- 
mum de tours sans dépasser le temps 
imparti. Lipfy lui a mis 86 % dans le 

“2 


n°12. 
WINDSUREF WILLY de SILMARILS 
La plage, les cocotiers, il ne manque 
plus que la planche à voile. En plein 
hiver, quelle joie de se taper une petite 
bourre sur une planche, avec slaloms 
et sauts à volonté. Poum lui a accordé 
87 % dans le n°20. 


DEFENDER OF THE CROWN 

de UBI SOFT 

C'était déjà un classique avant même 
d'être sorti. Defender of the Crown a 
été testé, avec bonheur, dans le n°21 
par Robby, qui lui a mis 88 %. 
TANK ATTACK de CDS 

Ce wargame est, en fait, un soft d'aide 
à un jeu de plateau et il animera un 
peu la phase fastidieuse des combats 
de chars. Testé par Lipfy, il a tout de 
même 77 % dans le n°18. 


ANGLAIS TOP NIVEAU 

de COKTEL VISION 

Un excellent éducatif pour apprendre 
l'anglais dès la seconde. De nombreux 





exercices, un dictionnaire et de jolis 
graphismes. Anglais Top Niveau a été 
testé par Soizoc dans le n°13. 
BALLADE A COLOGNE 

de COKTEL VISION 

Cet éducatif est destiné aux élèves de 
troisième qui souhaitent se perfection- 
ner en allemand. Au programme : de 
la grammaire, un enregistrement sur 
K7 audio pour se familiariser avec la 
prononciation, plus des exercices de 
compréhension. Testé dans le n° 13 
par Soizoc. 

DESTINATION MATHS 

de GENERATION 5 

C’est un logiciel à la fois divertissant 
et très pédagogique, destiné aux élèves 
de CEI-CE2. Soizoc, qui le testait 
dans le n° 13, concluait son article par 
cette phrase : “La variété des exercices 
et des questions, les graphismes origi- 
naux, l'animation et la musique font 
de ce soft un éducatif révolutionnai- 


re. 
HAMSTERS EN FOLIE 

de GENERATION 5 

Comment gérer une boutique de vente 
de hamsters, savoir les faire se repro- 
duire, les nourrir et leur donner l’espa- 
ce vital nécessaire. Essayez donc de 
faire fortune. Soizoc l'avait testé dans 
le n°19. 

LES QUATRE SAISONS 

DE L'ECRIT de GENERATION 5 
Bernard Pivot et Raymond Devos ca- 
ricaturés, pour vous permettre d’amé- 
liorer votre niveau en orthographe. 
Testé par Soizoc dans le n°19. 
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LA LOI! 


ENGAGEZ LE COMBAT 
CONTRE LE “MILIEU” 


Retrouvez Elliot Ness et sa section d'élite au 
cours de 6 séquences d'action intense et péril- 
leuse. Des séquences de tir dans les ruelles, un 
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R LM reE EN dans les entrepôts et enfin le 
NS à ë dns dans un 
DUEL SUR LES TOITS 


“À Revivez l'existence chargée et 
3 & dangereuse d'Elliot Ness dans 
F son combat contre Al Capone! 
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pour un comme pour deux joueurs. 


/ non seulement reproduit 
il le scrolling horizontal de 
LAUTOEARTETERETTEN SE TORETANT E TETE TOR LE Ta ST0TS RTL D 0 PAUZTTE 


devrez tester vos nerfs face a des jets, des hélicos, des 
tanks et bien d'autres adversaires impitoyables! 
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et votre gilet pare-balles, mais faites 
particulièrement attention aux missiles air-sol!! 


COURAGE LALLe 
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SOFTS A LA UNE 











Les wargames sont plutôt 
rares sur nos CPC. A 
l'opposé, les jeux d'arcade 
pullulent. On se défoule 
mais on ne réfléchit pas. 
Profitez de vos fonctions 
de chef d'armée chargé 
d'anéantir les forces du 
mal pour devenir un 
grand stratège. 


SCENARIO BATEAU 
MAIS... 


Il n'était pas vraiment utile de faire 
plus compliqué. Et puis c'est la réali- 
sation qui compte. Et alors là... Le pre- 
mier menu vous propose de jouer, de 
connaître la signification des différen- 
tes icônes ou de voir une démonstra- 
tion (visualisation du terrain). C'est la 
première proposition qui nous inté- 
resse, voyons ce qu'elle nous réserve. 
Un deuxième menu apparaît. Celui-ci 
vous offre de charger un scénario (11 
scénarios différents sont fournis avec 
le jeu), de modifier les paramètres ou 
de jouer (eh oui, encore). Chaque scé- 


TERRES ET 
CONQUERANTS 





et la disposition des types de terrains 
et des types d'unités. Nous revien- 
drons sur ce point plus tard. Les para- 
mètres que l'on peut changer sont les 
suivants : dirigeants des différents 
camps, modification du nombre ma- 
ximal de tours (un tour comporte la 
phase de mouvement et d'attaque de 
chacun des deux camps) et modifica- 
tion du nombre de tours effectués. Les 
deux dernières possibilités ne sont, à 
mon avis. guère utiles. Enfin bon, 
mieux vaut trop d'options que pas 
assez. 

Maintenant, choisissons l'option 
jouer, qui nous fait une ultime propo- 
sition avant de jouer VRAIMENT. 
Cette proposition, c'est la modifica- 
tion des points d'état. Les points d'état 
sont, pour les fanas de jeux de rôles, 
les points de vie des unités. Chaque 
unité, normalement, possède 100 
points d'état. C'est aussi ce que l'on 
peut avoir au maximum. Octroyer 10 
ou 20 points d'état à l'ennemi est, cer- 
tes, tentant, mais guère glorifiant. 


LE JEU ? 
CA VIENT, CA VIENT... 


La fenêtre principale représente la 
portion de terrain sur laquelle vous 
vous trouvez (vous vous y déplacez à 
l'aide des touches fléchées ou du joy- 
stick). En bas à droite sont représen- 


nario diffère d'un autre par la nature ___ tées (sous forme de pixels) les posi- 
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tions des unités, avec leur couleur rou- 
ge ou bleue. Enfin, la dernière fenêtre 
vous indique, lorsque vous déplacez 
ou faites attaquer une unité, le type de 
l'unité, le terrain qu’elle occupe, sa 
capacité de déplacement, de tir, d’atta- 
que et de défense, et son état. 





Mais, me direz-vous, qu'est-ce qu'une 
unité ? Il en existe sept différentes : les 
fantassins, les cavaliers, les catapultes, 
les archers, les hommes volants, les 
seigneurs et les navires. Chaque unité 
possède ses avantages et ses défauts. 
Par exemple, les catapultes se dépla- 
cent lentement mais possèdent un tir 
meurtrier qui peut aller très loin, sans 
se mêler à la bataille. 

Les affrontements se déroulent de la 
façon suivante : un compteur défile à 
toute vitesse, vous appuyez sur Fire 
pour l'arrêter et, selon votre chance, 
vous retirez un certain nombre de 
points d'état à l'adversaire. Mais votre 
attaque peut échouer. Tout est dans le 
hasard. Comme vous le constatez, il 
n'y a aucune phase d'arcade, seule la 





stratégie a de l'importance. 

La nature du terrain (village, château, 
fleuve, route, etc.) est importante aussi. 
Amener, par exemple, vos catapultes 
dans les marécages équivaut évidem- 
ment à perdre votre unité. De même, 
suivre un chemin de montagne vous 
ralentira tandis que la terre plane est 
un terrain plus rapide. Une possibilité 
originale, pour n'importe quelle unité 
sauf pour les navires eux-mêmes : on 
peut embarquer dans un navire puis 
en débarquer quand celui-ci atteint 
une côte. 





Une remarque intéressante concer- 
nant le son : le jeu est doté d’une 
superbe musique de présentation. 
Une musique non moins géniale 
salue le résultat d’une bataille. C'est 
déjà très bien. Mais le petit plus, qui 
est grand, c'est le bruit qui accompa- 
gne chaque unité dans ses déplace- 
ments, comme le bruit des vagues 
pour les navires ou le galop des che- 
vaux pour les cavaliers. 


29 


NAPOLEON, 
CESAR ET MOI 


Onze scénarios sont disponibles. 
Vous pouvez choisir dé diriger un 
camp puis un autre, ce qui vous per- 
met d'engager un minimum de vingt- 
deux batailles. Plus même, si l’on tient 
compte du fait que plusieurs tactiques 
sont applicables à chaque fois. Si les 
possibilités du soft s’arrêtaient là, 
celui-ci serait déjà de qualité, et je 
vous le conseillerais. Mais lisez plutôt 
ce qui suit. 

Sachez d’abord qu'il existe trois com- 
binaisons d’adversaires possibles 
joueut-ordinateur, joueur-joueur (un 
au clavier, l’autre au joystick, l’en- 
semble n'étant pas contraignant du 
tout), ou ordinateur-ordinateur. En- 
suite, et c’est là que j'attire toute votre 
attention, un programme vous permet 
de créer votre propre scénario. Le 
programme lancé, celui-ci vous de- 
mande si vous voulez créer un terrain 
à partir d'un scénario déjà conçu. Si 
vous répondez oui, vous effectuerez 
des modifications sur un terrain pos- 
sédant déjà ses particularités. Sinon, 
vous aurez un terrain vierge à exploi- 
ter. Même chose pour les unités. Voilà 
qui augure une durée de vie excep- 
tionnelle à un soft non moins formi- 
dable. 


CONCISE CONCLUSION 


Ce soft est indispensable à tous les 
férus de tactique militaire et superflu à 
tous les autres. Quoique Terres et 
Conquérants pourrait bien en conver- 
tir quelques-uns... 

Chris, qui combat “Georg le Tyran” 


TERRES ET CONQUERANTS 
de UBI SOFT 

K7 :- 

Disc : 199 F 











ES 0 % 
Sr : 4 % 
Animation: 95% 
Richesse : 65% 
Scénario : 85 % 
Sel 85 % 
otice: 100 % 
évite : 
RneS/Lovely : 99% 





LE FLIC DE BEVERLY HI 





Il faut s'y attendre. Tous 
les héros qui ont marqué 
la seconde moitié du XXe 
siècle, en tout cas tous 
ceux qui ont connu le 
méga-succès 
interplanétaire, se 
retrouvent tôt ou tard 
adaptés en version micro. 
Cette fois-ci, c'est ce cher 
Eddie Murphy qui arrive 
flingue au poing sur les 
écrans de nos CPC. A 
vous de le conduire avec 
efficacité dans ses 
enquêtes musclées.. 


Le Flic de Beverly Hills est un soft qui 
fonctionne. Normal, il a été réalisé sur 
les cendres de hits classiques qui nous 
ont explosés ces dernières années. En 
plus, le menu permet d'accéder direc- 
tement à n'importe laquelle des quatre 
parties distinctes formant le jeu. C'est 
agréable, surtout si vous avez des diffi- 
cultés à passer le premier niveau, ou si 
vous ne l'aimez pas. 


LE FRIC ET LA FRIME ! 


Beverly Hills, c'est la frime de l'Améri- 
que. Les piaules des stars, les pal- 
miers, le fric. les bagnoles de l'enfer de 
Zeus, les starlettes aux mensurations 
de rêve. Mais qui dit monnaie. dit 
drogue, gros bonnets, sales affaires, et 
tutti quanti. Dans le soft, tout y est : la 
poursuite en voiture sur la route enso- 
leillée et bordée de palmiers (deuxiè- 
me niveau), les villas aux jardins para- 
disiaques (niveau 3), et bien sûr, les 
dealers à combattre et arrêter. 
Heureusement (pour nos joysticks), il 
en faut beaucoup plus pour impres- 
sionner le détective Axel “Murphy” 
Foley, qui va jouer du flingue pour 
arrêter l'horrible dealer milliardaire 
M. Big ! N'économisez pas les balles, 
elles ne sont pas comptées ! Pan ! 
Fuuit ! Pow ! 


QUATRE NIVEAUX 
TOTALEMENT 
DIFFERENTS 


Le premier niveau se déroule dans le 
repaire d'un gang de trafiquants d'ar- 
mes. Eddie avance en scrolling hori- 
zontal. Du moins, il essaie d'avancer, 
car les gangsters sont nombreux. tirent 
sans arrêt, et n'hésitent pas non plus à 
utiliser bâtons de dynamite ou bom- 


bes à retardement (graphiquement, 
ces bombes ressemblent à de la slime 
qui explose !). 

Laction est un peu répétitive (on 
avance, on tire, hop ! le mec sur la 
caisse, on recule pour éviter la dyna- 
mite, boum ! criblé de balles, on 
s'écroule), mais reste agréable. Une 
sorte de sous-Robocop, quoi ! Passons 
à la suite... 

Beuh, pas de chance, la suite est ce 
qu'il y a de moins original dans ce 
soft. On a affaire là à une sorte de Out 
Run (les graphismes sont limites, et en 
mode 0, comme d'ailleurs l'ensemble 
du jeu). dans lequel le détective doit 
tout de même tirer sur des camions et 
éviter des caisses roulant vers lui. Et 
cela afin que les armes n'atteignent 
pas le repaire de M. Big. Malheureu- 
sement, c'est honteusement facile, et 
plutôt mal dessiné et animé. Alors 
prenons ce. passage pour une petite 
récréation destinée à nous calmer les 
nerfs avant les deux dernières - et 
meilleures - parties de Beverly Hills 
Cop. 


MES AIEUX ! 
QUELLE PIAULE ! 


Nous voilà maintenant dans les jar- 
dins (immenses) de M. Big. Le but est 
évidemment de trouver le bon chemin 
pour pénétrer dans la maison (que 
dis-je, le château !) du caïd, une fois de 
plus sous le feu nourri de ses hommes 
de main. L'ergonomie du tir y est 
excellente, et on s'y éclate sec. Une 
véritable partie de cache-tir avec les 
sbires d'élite de Big. En plus, côté ani- 
mation, la démarche d'Eddie Murphy 
a été, ici, parfaitement réussie : frime 
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et nonchalance, on s’y croirait. 
Encore une chose, cette fois excep- 
tionnelle : chaque fois que vous abat- 
tez un ennemi, il reste au sol, même 
après maints scrollings ou déplace- 
ments ; quand vous revenez sur vos 
pas, vous pouvez ainsi piétiner les 
corps de vos précédentes victimes. 
C'est vrai, dans la plupart des shoot’ 
em'up, on dégomme à tout va, et le sol 
reste aussi net que le crâne à Kojak. Et 
chaque fois, je me dis : mais où sont 
passés les cadavres ? Pas vous ? 


PROHIBITION 


Quand on voit le quatrième et dernier 
niveau de Beverly Hills Cop, on est 
surpris : on nage en plein jeu d’aven- 
ture. Ben oui, quasiment. Cette fois, 
on est dans la maison, et il faut libérer 
les otages, descendre de nouveaux 
adversaires, et éviter la bombe amor- 
cée par Big. On se repère grâce à une 





boussole (attention à ne pas tourner 
en rond). Si, comme je viens de vous 
le dire, les déplacements et recherches 
sont typiques d’un jeu d'aventure, il 
faut rester sur le qui-vive pour la par- 
tie tir, dans le plus pur style Prohibi- 
tion (viseur à déplacer et à ajuster sur 
l'adversaire avant que lui-même ne 
vous ajuste, le tout en vision subjecti- 
ve). Bref, un petit casse-tête sympathi- 
que pour finir en beauté les aventures 
CPCiennes d’un des plus grands 
comiques américains... 


UN DEMI-FLIC 
À GARDER... 


Bon, je ne vais pas décevoir les nom- 
breux fans d'Eddie Murphy. Et 
j'aurais tort, car il y a du bon et du 
moins bon dans ce polar ensoleillé. 


Même s’il ne faudra certainement que 
peu de temps aux plus aguerris d'entre 
vous pour le finir, on doit sauver deux 
parties sur quatre de ce soft, somme 
toute sympathique et dépaysant. C'est 
sûr, côté graphisme et animation, on 





aurait pu en attendre un peu plus. 
Restent les niveaux 3 et 4, ainsi que de 
très belles pages écran. Suffisant pour 
vous conseiller d'y jeter un œil, et de 
vous faire maintenant votre propre 
opinion... 

Matt MURDOCK 


BEVERLY HILLS COP 
de TYNE SOFT 
Distribué par UBI SOFT 
Prix : n.c. 
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KICK OFF 


Le foot à la télé, c'est pas 
ma tasse de thé, et sur le 
terrain je vous fais pas de 
dessin. Alors, pour 
m'éclater sur ce sport rien 
de tel qu'un bon petit 
ordinateur. Surtout qu'on 
commence à avoir pas 
mal de choix. Récemment 
encore, je vous présentais 
Emlyn Hughes 
Internationnal Soccer. Au 
tour de Kick Off 
maintenant et, 
franchement, je n'arrive 
pas vraiment à les 
départager. Pour faire le 
jeu de foot du siècle, il 
faudrait mélanger les 
deux. 


Ce jeu de foot a déjà connu pas mal 
de succès sur d’autres machines, 
l'adaptation sur CPC lui a fait perdre 
un peu de couleur, mais on s'éclate 
toujours autant. Les joueurs sont vus 
de dessus, le scrolling est hyperfluide, 
mais malheureusement on ne voit pas 
l'ensemble du terrain, ce qui empêche 
les attaques tactiques, longues passes, 
centre, etc. ou alors au pif. Après quel- 
ques menus pour configurer le jeu 
(choix entre un ou deux joueurs, choix 
de la langue), un autre menu pose les 





choix importants. Pour une meilleure 
prise en main, je choisis d’abord une 
petite phase d'entraînement. Mon 
équipe de onze joueurs entre sur le 
terrain. O surprise, je suis seul, pas 
d'équipe en face ! Bon, je vais donc en 
profiter pour travailler le contrôle de 
balle. A priori, ce n'est pas très com- 
pliqué. Dès qu’un joueur la touche, il 
en prend le contrôle. On ne peut pas 
dire pour autant que le ballon lui colle 
aux pieds. Il faut donc faire attention, 
car lorsqu'on se lance dans une série 
de dribbles, il arrive souvent qu'on 
l’oublie derrière soi. 


UNE MACHINE DE TIR 


Une fois la prise en main effectuée, un 
entraînement aux pénaltys n'est pas 
superflu : lors d'un match, c'est une 
occasion qu'il ne faut absolument pas 
louper. Cette phase est simple. Vous 
êtes face au goal, lui-même placé au 
centre de ses buts. Une flèche fait des 
aller et retour devant les buts et quand 
elle passe devant l'endroit où vous 
voulez tirer, il suffit de cliquer. Facile, 
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peut-être, mais le goal ne reste pas 
inactif. 

Lorsque vous dirigez le goal, vous 
bénéficiez d'un petit temps de réac- 
tion, entre le moment où la flèche 
s'arrête et celui où la balle part. Ce 
temps est trop court si le joueur a réus- 
si à placer son ballon près des poteaux 
de vos buts. Alors, n'hésitez pas à lan- 
cer votre goal en tirant à fond sur le 
joystick. Bien sûr, si votre adversaire 
tire au centre, vous êtes refait. Bon, 
maintenant que tout est clair, pour- 
quoi ne pas s'organiser une petite par- 
tie. Juste comme ça, pour voir un peu. 


UN PETIT BRIEFING 


Avant le match, je choisis d’abord le 
niveau de mon équipe ainsi que celui 
de l'équipe adverse. De l'international 
au joueur du dimanche, en passant 
par la première et la seconde division 
ou les juniors, on a une sacrée diversi- 
té. Si vous trouvez que l'ordinateur 
n'est pas assez fort, essayez donc de 
vous mettre au niveau joueurs du 
dimanche et placez l'ordinateur au 
niveau international. 

Le second choix concerne la tactique. 
Ce sont les célèbres positions des 
joueurs sur le terrain. Si vous préférez 
le jeu offensif, choisissez un 4-2-4 ou 
un 4-3-3, si vous préférez la défense 
optez pour un 5-3-2 ou un 4-4-2. Les 
chiffres représentent le nombre de 
joueurs en ligne arrière, puis au centre 
et enfin à l’avant. Le choix de ces com- 
binaisons est très important et vous ne 
pouvez le modifier qu’au début de 
chaque mi-temps. 
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TOUT LE MONDE 
EN PISTE 


Les deux équipes entrent enfin sur le 
terrain. Attention, la tension monte. 
Soudainement, le coup de sifflet de 
l'arbitre résonne. C’est parti pour deux 
fois 5 minutes de jeu. Bien sûr, cette 
durée est réglable, mais avant de vous 
lancer dans un deux fois 45 minutes, 
allez-y progressivement (2 x 10, 2 x 20, 
2 x 30). ; 

Première passe et première intercep- 
tion, ça commence mal. L'attaquant 
adverse s'enfonce dans ma défense. 
Mais que fait la police, et mes défen- 
seurs, donc ? Et l’autre qui continue sa 
percée ! Le voilà qui décoche un tir, 
heureusement mon goal est sur la tra- 
jectoire et bloque la balle. Ouf! J'ai eu 
chaud. Après une petite course d’élan 
qui dépasse de loin les trois pas régle- 
mentaires, mon gardien effectue un 
dégagement qui dépasse la ligne 
médiane. Un de mes avants s'en 
empare et commence une course folle 
au milieu des défenseurs adverses. 








C’est un festival de dribbles. Il évite les 
tacles glissés et loge la balle dans les 
filets d’un fulgurant tir en pleine 
lucarne. 


PRET POUR LES 
CHAMPIONNATS 
DU MONDE 


Après cette victoire, je me sélectionne 
moi-même pour représenter la France 
au championnat du monde. Voilà une 
partie qui va brancher ceux qui 
aiment jouer à plusieurs sur un ordi- 
nateur. Chaque équipe peut être sous 
le contrôle d’un joueur. Il y a huit 
équipes, donc huit joueurs peuvent 
s'affronter dans ce tournoi. Je ne vous 
dis pas : les après-midi pluvieux vont 
résonner des cris de joie ou de rage 
des footballeurs en fauteuil. 

Le championnat se déroule normale- 
ment : trois points par victoire, un 
pour le match nul et rien pour les 
défaites. Chaque équipe effectue un 
match contre les autres équipes, plus 
les matchs retour. On peut aussi sau- 
vegarder ce championnat et le re- 
prendre plus tard. Tout cela est très 
bien étudié. Bien sûr, lorsque deux 
équipes contrôlées par un joueur se 
rencontrent, pas de problème si vous 
possédez un doubleur de joystick, 
sinon l’un des deux devra prendre le 
clavier (et au clavier, c'est vraiment la 
galère !). 


TOUS LES COUPS 
DU FOOT 


Côté règlement, Kick Off respecte 
quasiment toutes les règles sauf les 
hors-jeux. Par contre, les fautes sont 
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sanctionnées et, suivant les arbitres, 
on voit plus ou moins vite sortir les 
cartons. Lorsqu'un joueur ne tient pas 
compte des avertissements, c’est la 
sortie immédiate, direction les vestiai- 
res. Il arrive parfois qu'un tacle faisant 
tomber un joueur ne soit pas puni, 
mais que voulez-vous, même lorsque 
c'est l'ordinateur qui joue le rôle de 
l'arbitre, il peut faire des erreurs de 
jugement ! 
Le graphisme laisse un peu à désirer, 
mais en tout cas, pas de doute, la pas- 
sion du jeu vous prend dès les premiè- 
res secondes et ne vous lâche plus jus- 
qu’à la fin du match. 

Lipf Off 


KICK OFF de ANCO 
Distribué par TITUS 
K7 : 140F 

Disc : 180 F 
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GALAXY FORCE 
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C'est incroyable : ils l'ont 
fait. Ils sont osé. Galaxy 
Force, LE jeu par 
excellence, celui que tout 
le monde, moi le premier, 
pensait IN-A-DAP-TA-BLE 
sur quelque ordinateur 
que ce soit, est là, devant 
mes yeux ébahis. Autant 
vous dire que je vais être 
plutôt critique. 


Parce que j'ai pas l'air comme ça, 
mais Galaxy Force, je connais, merci. 
J'ai jamais compté combien de tunes 
on a pu dépenser avec Sined dans cet- 
te bécane maudite, mais si mon ban- 
quier l'apprenait, il tomberait illico en 
syncope. 

Tiens. un p'tit tuyau pour les Parisiens : 
s'il vous est arrivé de vous balader du 
côté de Sébastopol, dans la salle de 
jeux du début du boulevard, et si 
d'aventure vous y avez croisé deux 
zigotos aux cheveux longs se battant 
comme des chiffonniers pour savoir 
qui allait se payer le plaisir d'un petit 





Galaxy Force, aucun doute possible, 
c'étaient le Barbare-en-Chef et votre 
serviteur... 

Mouaip. Tout ça pour vous dire que si 
quelqu'un à Cent Pour Cent était tout 
désigné pour tester la version CPC, 
c'était lui ou moi. M'en fous, jlai 
escamoté dès que jlai vu, donc c'est 
moi. Na ! 


FALAXY GORCE 


Allez, pour le plaisir, on s'tape le scé- 
nario du jeu. Je tiens à préciser ici 
qu'il est totalement nul, sans intérêt, 
vide, plat, bref, chiant (je parle du scé- 
nario, pas du jeu). Il était une fois, 
dans une lointaine GALAXIE (mais 
alors là, ‘achement lointaine, la gala- 
xie, vu que tout ce qu'on va y trouver, 
ça peut pas exister sur Terre, même 
dans un futur lui aussi ‘achement 
lointain), une civilisation pleine de 
sagesse et de bonté. La vie était plutôt 
cool, là-bas, on se baladaïit de planète 
en planète les doigts dans le nez, la 
guerre n'existait pas, le communisme 
et le squash non plus, bref, le pied, 
quoi. 

Ét puis soudain, tin ! tin ! tin ! (c'est 
Renaud qui m'a appris ça, il le fait 
super bien dans sa chanson les Aven- 
tures de Gérard Lambert : tin ! tin ! 
tin !), une FORCE venue d'ailleurs, 
décida de foutre le boxon là-dedans, 
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et s'empara de Junos, la plus belle des 
cinq planètes composant le système, 
puis la réduisit en cendres, juste his- 
toire d'y construire une forteresse, je 
vous dis que ça. 

Alors bon, faut pas déconner, on va 
pas se laisser emmerder par des étran- 
gers. Bref, la Fédération spatiale fut 
créée pour mener la vie dure aux 
envahisseurs. Un David Vincent local 
fut choisi pour l'occasion (le seul qui 
fut suffisamment stupide pour accep- 
ter de foncer dans le tas les yeux fer- 
més) : vous ! Eh oui... Question scéna- 
rio, plus nul que ça, tu meurs. 





CALAXY FORGE 


De toute façon, le scénario, c'est pas le 
plus important. Ce qui compte, c'est 
qu'on doit faire tchac-tchac poum- 
poum (NDPoum : Oui, qu'est-ce qu'il 
y a ?) sur tout ce qui bouge. Et pour ce 
qui est de bouger, croyez-moi, ça bou- 
ge. Les gars de chez Sega ont assuré 
comme des bêtes. Pour vous donner 
une idée, vous prenez un peu d'Out 
Run, un peu d'After Burner, vous 
mélangez bien, vous optimisez le 
programme, histoire que ça aille enco- 
re plus vite, et vous obtenez un Galaxy 


Force tout frais, tout beau. Si, c'est 
possible ! 

C'est marrant, je crois que j'aurais pas 
dû parler d'Out Run, ça va vous faire 
penser qu'il y a 9 chances sur 10 que 
Galaxy Force version Amstrad soit 
aussi foiré qu'Out Run version Amst- 
rad. Eh ben non, je vous rassure, c'est 
l'équipe d'Activision qui s’est chargé 
de la conversion, pas US Gold. Activi- 
sion à qui on devait, je vous le rappel- 
le, la géniale adaptation d'After 
Burner, justement... 

Ça tombait plutôt bien pour eux, ils 
avaient déjà les routines, restait plus 
qu'à changer les sprites, et hop, le tour 
était joué, Galaxy Force était prêt 
(enfin, je simplifie un max, là, parce 
que y'a quand même quelques petites 
choses en plus dans Galaxy Force. Ne 
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serait-ce que les couloirs infernaux, 
les gerbes de feu et de flotte, les météo- 
rites qui vous tombent sur la gueule 
sans crier gare et ma parenthèse qu'il 
va falloir que je pense à refermer tôt 
ou tard). Voilà qui est fait. Ouf ! 


RALAXY FOGCE 


Ça commence plutôt bien, avec la 
possibilité de redéfinir les touches, 
pour les ceusses qui n'auraient pas de 
Joystick à la maison. Merci m'sieur 
Activision, c'est sympa d'y avoir pen- 
sé. Déception, c'est pas très joli à voir. 
J'en suis sûr, le graphiste doit être réel- 
lement daltonien. Les tons de rose- 
violet mélangés à du bleu, du vert et 
du jaune, je sais pas si vous avez déjà 
essayé, mais sur CPC, ça n'a jamais 
trop réussi. 


Bref, on passe, parce que... Extase ! J'ai 
pas encore compris comment ils se 
sont débrouillés, mais bon dieu que ça 
speede ! On sait plus où donner de la 
tête - et encore moins du joystick. In- 
credible, comme on dit en portugais. 
Je me suis pas amusé à compter le 
nombre de sprites en même temps à 
l'écran, mais ça, plus la 3D, les bruita- 
ges (réduits au minimum, mais quand 
même) et tout le tutti quanti, ça fait 





tout de même un pacson de choses à 
gérer. Et le petit CPC qui a l'air de fai- 
re ça à l'aise Blaise, sans se fatiguer, ça 
m'la coupée (aïe !). Tellement que j'ai 
encore rendu mes papiers en retard, ce 
mois-ci (comment ça, Pierre, “y'avait 
pas besoin de ça ?”). 


Pis question fidélité, c'est plutôt réussi. 
Je dirais pas “au pixel près”, du moins 
pas tant qu'Activision n'aura pas viré 
la somme convenue au téléphone sur 
mon compte en Suisse, mais celui qui 
connaît déjà le jeu d'arcade original 
ne sera pas déçu du voyage. 


XALAFY CORGE 


Le chapitre des regrets, maintenant. 
La difficulté me semble assez mal 
dosée : je suis arrivé au troisième 
niveau sans problème dès la première 
partie que J'ai faite, et tout d'un coup. 
paf, impossible d'aller plus loin. 
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Frustrant. Enfin, le packaging. mais 
c'est plutôt d'ordre commercial : il 
n'engage pas, mais alors là pas du 
tout, à l'achat. Tant pis, il suffit d'être 
prévenu. 

Galaxy Septh 


GALAXY FORCE de ACTIVISION 
Distribué par UBI SOFT 

K7:99F 
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Graphisme : ne 
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Animation : 85% 
Richesse : 60 % 
Scénario : 85 % 
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SPHERIC 


Avez-vous, comme moi, 
passé une nuit blanche 
sur Titan pour atteindre le 
40e tableau ? Etes-vous 
resté des heures à cogiter 
sur Tetris, Bumpy ou 
même Sentinel, des jeux 
très différents mais où 
réflexion et stratégie sont 
indispensables ? Enfin, et 
surtout, avez-vous aimé 
Solomon's Key ? 


Si ce n'est pas le cas, la lecture de cet 
article ne vous concerne sans doute 
pas. Se lancer dans Spherical c'est 
s'apprêter à rester des heures devant 
son écran, sans d'autre but que de ter- 
miner 80 tableaux, tous plus infer- 
naux les uns que les autres. La prise 
de tête par excellence ! 


AU DEBUT ON PEUT : … 


- Choisir de jouer tout seul comme un 
grand. 

- Choisir de jouer en duo comme deux 
moyens. 

Décider de maîtriser son pouvoir 
(qui consiste à créer et supprimer des 
blocs) en s'entraînant dans un tableau 
vierge de tout ennemi volant, mar- 
chant, rampant, etc. 

- Entrer un code qui permet de passer 
directement aux niveaux atteints (fai- 
tes un tour à la rubrique “Pokes” dans 
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un ou deux mois. Si on ne paume pas 
ma fiche, normalement... 

Voilà pour le principal. L'option inté- 
ressante, c'est la possibilité de jouer - 
vraiment - à deux joueurs, Car on joue 
EN MEME TEMPS, et non pas l'un 
après l’autre comme c'est trop souvent 
le cas. Ça, c'est le genre de truc qui 
octroie généralement une bonne note 
a un soft. pourvu que le reste suive. Et 
dans le cas présent, le reste suit. Il pré- 
cède même. 

J'aurais aimé vous narrer le scénario, 
mais la notice étant seulement en 
deutsch et en english, et n'étant pas 
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très fort en langues... (au fait, vous la 
connaissez celle-là : c'est un type qui 
demande à une gonzesse “D'après toi, 
la langue, c'est un muscle ou un os ?” 
Elle répond : “Un muscle.” Alors il 
lui demande : “Tu viens faire un bras 
de fer ?” Wouarf, wouarf !). 

D'après c'que j'a compris, ça s'passe- 
rait dans un pays étrange, où qu'y 
aurait des magiciens et tout et tout, et 
pis un château où vous devez aller. 
Dans ce château, Y'aurait un vieux 
dragon que vous devriez occire. Vous, 
l'elfe Pulgram, et le nain Wuron. Moi 
je les appelle Rick et Al, tout ça pour 
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introduire un jeu de mots bidon à la 
fin, vous verrez. 


CECI ETANT DIT, 
PARLONS DE CELA 


Cela, c'est le jeu lui-même. Avant tou- 
te chose, sachez que votre objectif 
principal, à chaque tableau, est de 
diriger une boule, au début immobile, 
mais en mouvement après une ving- 
taine de secondes (voir le chrono sur 
la droite), jusqu'à un bloc marqué IN. 
De cette façon seulement, vous passe- 
rez au niveau suivant. 

Chaque tableau que vous atteignez est 
ordonné d'une manière bien définie. 
A vous de choisir la bonne tactique 
pour atteindre les suivants. Différents 
objets sont disséminés dans chaque 
tableau. Ainsi, des amulettes font litté- 
ralement exploser certains visages, 
indestructibles comme les blocs d'or, 
placés aux endroits importants et qui 
vous embêtent, vous embééêtent ! Les 
diamants ne servent qu'à accumuler 
des points. Le sablier initialise le chro- 





no, laissant la boule immobile plus 
longtemps, ce qui vous permet de 
“construire” votre petit chemin plus 
aisément, parce qu'une fois partie, la 
ba-balle roule, roule et ne s'occupe 
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pas de vos déboires. Une bougie fait 
apparaître à vos côtés une petite balle 
tournoyante qui a l'agréable particula- 
rité d’anéantir vos adversaires. Une 
potion magique (Non Lipfy ! Tu sais 
bien que tu es tombé dedans quand tu 
étais petit...) de couleur rouge fait dis- 
paraître de l'écran tous vos adversai- 
res, en appuyant sur F9. A réserver 
aux tableaux les plus ardus. Une fiole 
vous fait récupérer votre énergie. Une 
autre option, sans doute la plus origi- 
nale, inverse la gravitation : imaginez 
que vous retourniez l'écran de votre 
CPC et que celui-ci réagisse en fonc- 
tion. La balle au lieu de descendre 
vers le sol descend vers le plafond. 
Mais cette option n'est pas “gratuite”, 
vous vous en apercevrez lorsque le 
bloc marqué IN se trouvera au-dessus 
de la boule. Ça fait tout bizarre quand 
on ne s'y attend pas (bah oui, pac 
qu'ici, on a l'habitude de jouer tout de 
suite, sans lire la notice). Ça fait déjà 
un paquet d'options, et encore, jen 
oublie Présage de renouveau et de 
diversité, ce qui n'est pas de la moin- 
dre importance. 

Dernière chose : tous les dix tableaux, 
vous devez exterminer un monstre. 
Monstre superbement dessiné. Je le 
souligne, car là, le graphiste s'est vrai- 
ment donné à fond. Matez les photos. 
il doit bien y en avoir une qui repré- 
sente une de ces créatures. 


MAIS OU SONT 
LES DEFAUTS ? 


J'ai bien cherché. Bien réfléchi. Bien 
pesé le pour et le contre. Et j'en ai 
déduit que côté graphisme, anima- 
tion, richesse, notice et longévité. 
c'était quasi parfait. Pour le reste, les 
manquements sont vraiment mini- 
mes. La plus grosse aberration 
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l'absence de musique (juste des sons). 
A peu de choses près, ce jeu était par- 
fait. Alors je pose la question aux pro- 
tagonistes du jeu : pourquoi ces mini 
manquements, comment ça Sfait 
Rick. AI ? 

Chris, sans thème 


SPHERICAL de RAINBOW ARTS 
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BEACH VOLLEY 


Ah ! le plaisir de la plage 
en plein mois de janvier 
Et qui dit plage dit sport 
de détente. Le Beach 
Volley en est un. 
Malheureusement, 
comme tous les sports, il 
arrive un moment où plus 
rien ne compte si ce n'est 
gagner. Aussi, comprenez 
un peu que mon 
engagement me pousse à 
des excès de langage ! 


La rage ! Pourquoi l'ordinateur arrive 
à smasher de n'importe où, alors que 
dès que je m’approche un peu trop du 
filet, mon smash dépasse le fond du 
court ? 


DES REGLES 
SURPRENANTES 


Le volley, c'est mon sport favori. Je ne 
vous dis pas le nombre d'heures que 
jai passées au bahut à tapoter la 
baballe. Imaginez donc ma surprise 
quand, dès le premier service (loupé, 
bien entendu), l'équipe adverse obtint 
le service (normal), mais en plus mar- 
qua un point. On ne pouvait rêver pire 
entrée en matière. 
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La partie se joue en sept points avec 
en prime un temps limité. Quoi, com- 
ment ? Et oui, à la fin du temps régle- 
mentaire, l'équipe qui a le plus de 
points l'emporte. Surprenant pour un 
Jeu qui se pratique l'été sur les plages 
quand tout le monde a le temps. Mais 
que voulez-vous, ce sont les règles et il 
faut bien faire avec. 


DEUX A DEUX 


Chaque équipe est composée de deux 
joueurs. Un que l'on contrôle (vous ne 
pouvez pas le louper, il est surmonté 
d'une énorme main qui le montre du 


doigt) pendant que le second est géré 
par l'ordinateur. Mais vous pouvez 
aussi jouer à deux joueurs. Hé ! tu l'as 
déjà dit ! Mais non, à deux l’un contre 
l'autre. 

A deux joueurs, tous les matches se 
passent à Londres. Franchement, on 
trouve mieux comme plage. Mais 
l'herbe des bords de la Tamise à dû 
inspirer les programmeurs d'Ocean. 
Contre l'ordinateur, vous parcourez le 
monde. Avant de rêver à des horizons 
nouveaux, vous devriez peut-être vous 
entraîner un peu aux différents coups 
de ce sport complet. 








On peut servir de deux façons diffé- 
rentes : soit à la pépère, les pieds bien 
enfoncés dans le sable, soit à la ma- 
cho : et vas-y que j't'envoie la balle et 
que vous avez vu mes beaux muscles, 
mademoiselle et que je saute et que je 
frappe, etc. etc. Mais on peut faire 
varier la longueur du service avec le 
Joystick. Comme vous le savez peut- 
être, chaque équipe a le droit de tou- 
cher trois fois la balle, mais il ne faut 
pas qu'un joueur la touche deux fois 
de suite. La réception d'une balle 
s'effectue donc comme suit : le joueur 
que vous dirigez rattrape la balle 
venant du camp adverse et la renvoie 
vers son coéquipier. Celui-ci, géré par 
l'ordinateur, se place là où arrive la 
balle et vous la renvoie plus ou moins 
bien suivant les cas, mais toujours à 
proximité de votre joueur. Il ne vous 
reste plus qu'à bien vous placer sur la 
trajectoire de la balle et à choisir le 
coup le plus approprié. Dès que je le 
peux, j'opte pour le smash. 


TOMBER AU CHAMP 
D'HONNEUR 


Si j'ai bien tout lu dans le manuel, je 
devrais être en mesure de battre les 
meilleurs. La pratique, malheureuse- 
ment, me démontre le contraire. Lors- 
que la balle arrive, un curseur indique 
son impact. Je la renvoie à mon parte- 
naire et place mon joueur pour le 
smash final. Je lance mon joueur et en 
quelques dixièmes de seconde, je dois 
positionner mon joystick et recliquer 








pour choisir la distance et la direction 
du ballon. Eh bien, foi de Lipfy, j'y 
suis pas encore arrivé. Mais vous pou- 
vez également réaliser tous les autres 
coups du volley, renvoi défensif, passe, 
plongeon en avant et sur les côtés, la 
panoplie complète, quoi ! Et l'anima- 
tion des joueurs rend les mouvements 
très réalistes. 





MOITIE-MOITIE 


Le plus difficile, en fait, concerne le 
placement des joueurs. En effet, on ne 
peut voir qu'une moitié de terrain à la 
fois. Alors pendant que votre adver- 
saire joue, vous ne voyez pas vos 
joueurs, mais vous pouvez quand 
même les déplacer. Cela réserve par- 
fois de drôles de surprises, car les 
mouvements sont effectués au jugé et 
ne correspondent pas toujours à l'en- 
droit où arrive la balle. 
Heureusement, le scrolling vous laisse 
le temps de corriger vos erreurs. Lors- 
que le jeu se situe près du filet, le scrol- 
ling se déplace et vous permet de voir 
la partie de votre camp près du filet. 
Par contre, lorsqu'un joueur est placé 
en haut de l'écran. la balle qui lui arri- 
ve dessus sort des limites de l'écran et 
vous ne pouvez vous servir que de vo- 
tre timing pour savoir quand la frap- 
per, surtout si vous désirez faire un 
smash. 


NEXT STOP 
IS NEW YORK 


Je vous ai parlé du premier niveau sur 
les bords de la Tamise. le deuxième, 
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lui, se passe près des rives de l'Hud- 
son. Nous y retrouvons enfin le sable 
qui sied à ce genre de sport. On va 
pouvoir plonger sans avoir peur de 
s'écorcher les genoux sur les mottes de 
terre. Le jeu est à peu près le même ; la 
différence de force des adversaires 
n'est pas évidente. Ce qu'il faut savoir, 
c'est qu'une partie se finit rarement 
avant la fin du temps. L'important 
consiste donc à prendre l'avantage sur 
l'adversaire et de toujours garder un 
point d'avance sur lui. Le temps achè- 
vera votre œuvre victorieuse. Pour le 
battre, nul besoin de prouesses techni- 
ques, il suffit d'avoir de la patience. En 
général, au bout du troisième échange. 
celui-ci commet une faute soit en ne 
récupérant pas un de vos smashes, 
soit en se faisant une mauvaise passe. 
Avec un peu de travail et beaucoup de 
patience, vous pourrez certainement 
faire le tour du monde des plus belles 


plages. | 
Lipfy 


BEACH VOLLEY de OCEAN 
Distribué par US GOLD 
K7:9F 

Disc : 149 F 












Graphisme : 
Son: . 
Animation : 
Richesse : 
Scénario : 
Ergonomie : 


Notre, En 
L ité : 
Rreg/Lovely : 80% 
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CEE 


CITE ALES 


Encore un jeu parfait pour 
latter, se défouler, et 
cogner tous azimuts. Et 
tant mieux ! Ninja 
Warriors est l'adaptation 
d'une borne d'arcade qui, 
sans atteindre les 
sommets de Dragon Ninja 
ou de Golden Axe {à 
quand une adaptation 
CPC, messieurs les 
éditeurs ?), m'a quand 
même fait claquer pas 
mal de némo ! Préparez 
votre réserve de 
shurikans, et en place 
pour la STONBA !! 


SOFTS A LA UNE 





NINJA WARRIORS 


L'originalité de la borne d’arcade était 
un écran découpé en trois parties, ce 
qui donnait un jeu supergéant. Trois 
fois plus grand, comme dirait La 
Palisse. On comprend aisément que 
cette particularité ne se retrouve pas 
dans l'adaptation CPC. Un soft se 
jouant sur trois CPC alignés n'étant 
peut-être pas promis à un avenir des 
plus chantants. Par contre, il est dom- 
mage que la fenêtre de la version CPC 
soit si petite. On passe là du maxxi- 
mum (oui, avec deux x, comme la 
radio !) au strict minimum. 


INCROYABLE, 
IL Y À UNE HISTOIRE ! 


Pour une fois, un effort a été fait sur le 
scénario. Bravo Virgin, et que tous les 
éditeurs en prennent de la graine. 


PARENTHESE : MATT 
PART EN CROISADE 


Vous me direz, un jeu, c'est avant tout 


fait pour jouer. Je dis ok, mais on les 
paie assez cher pour être choyés à tous 
les niveaux. Ensuite, les éditeurs de- 
vraient soigner tous ces détails (histoi- 
re, notice sans fautes d'orthographe, 
posters, autres merveilles à inventer...) 
qu'il y ait aussi un plaisir à posséder 
un jeu pour sa boîte, et l'ensemble de 
son contenu, des choses difficiles à 
pirater, quoi... 


N 


NS 
N 
\N 


\ 
Ne Ln 
û 3 AN 


40 





ro 


4 Rs a TARD — 
P 
UT ==), D, 


CUITE 2 





GASPATURE, 
IL Y À UNE HISTOIRE 
(the second) ! 


D'abord, le scénario est assez flou 
pour ne pas nommer les adversaires 
précisément (du genre palestiniens, 
russes... Suivez mon regard), mais il y 
a, en plus, une GRANDE histoire qui 
détaille, explique, et nous met dans 
l'ambiance. Du coup, je peux vous la 
résumer sans rendre la notice cadu- 
que. 


RESUMONS, 
RESUMONS.... 


Au départ, Bangler était un politicien 
sympa. Malheureusement, arrivé au 
sommet (président du monde, on peut 
difficilement faire mieux) et comme 
beaucoup, il a pris goût au pouvoir. 
Dictature, censure, répression. et tutti 
quanti. Mais un savant va créer deux 
robots Ninjas pour combattre cette 








incarnation du mal. et les lâcher 
contre les armées du chanmé ! 


"LE JEU, ET CE N'EST 
PAS TROP TOT” 
(les lecteurs affolés) 


Les Ninjas Warriors, machines à tuer, 
ne sont armés que de couteaux (à dé- 
chirer la chair, nous dit la notice !), et 
de shurikans, sortes d'étoiles métalli- 
ques meurtrières régulièrement utili- 
sées dans nos jeux favoris. La réserve 
de shurikans étant fortement limitée, 
mieux vaut les garder précieusement 
pour les adversaires les plus dange- 
reux. Car, dans leur progression, les 
huit tableaux de ce soft sont assez 
proches du “système Dragon Ninja” : 
sérié de fantassins (armés de cou- 
teaux), de tireurs (fusil ou bazooka à 
tête chercheuse, les plus dangereux), 
de chiens, avec apparitions de créatu- 
res ignobles et plus difficiles à abattre 
(cracheur de feu, hommes volants as- 
sez bien réussis ou oiseaux vampires 
au niveau 5). 

Et en fin de tableau, le méchant de 
service tentera d'’ôter le peu de force 
qu'il reste à vos robots Ninjas. Ces 
méchants de fin de tableaux sont, par 
exemple, un Ninja manieur de sabre, 
un char d'assaut, un énorme cochon 
en armure nanti d'une chaîne termi- 
née par une boule métallique. Entre 
autres. Bonne nouvelle quand même, 
vos niveaux de vie et réserve de shuri- 
kans se remplissent chaque fois que 
vous passez au tableau suivant. Heu- 
reusement ! 








LE POUR ET LE CONTRE 


Contre : Le déplacement des Ninja 
Warriors n'est pas un exemple de 
rapidité et nos héros ont plus l'air 
d'aller chez leur libraire acheter le 
nouveau numéro d’Amstrad Cent 
Pour Cent que d'affronter les troupes 
d'élite du terrible Bangler. L'ergono- 
mie du tir de shurikan laisse aussi un 
peu à désirer : le maniement du cou- 
teau et le tir se font sur le même bou- 
ton de feu, mais avec des pressions 
différentes. La précision des coups 
n'est pas non plus exemplaire. 

Pour : L'excellence des sauts périlleux, 
qui peuvent éviter pas mal de désagré- 
ment, et la possibilité de jouer à deux, 
en dirigeant en même temps deux 
Ninjas de couleurs différentes. Vous 
ne vous éclaterez pas autant qu’à 
Double Dragon, mais pourrez par 
contre être méchamment efficaces, 
notamment pour les tirs groupés. 
Pour bis : Le jeu est assez rentre- 
dedans pour satisfaire les accros de 
l'estoc, malgré graphismes et anima- 
tion somme toute banals (surtout 
après Shinobi). Et il n'est ni trop ni 
pas assez difficile. On y progresse faci- 
lement, et tant pis pour les fans de cas- 
se-tête (dans les deux sens du terme) 
espagnols. 


POUR LE SOFT ! 
CONTRE LES VILAINS ! 


Bon, je ne vais pas vous dire que Nin- 
Ja Warriors est le jeu du siècle, inno- 
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vateur, génial, et tout et tout... N'exagé- 
rons pas. On a affaire à un jeu de 
stonba sympa, sans prétention, et ri- 
che en personnages et situations. Tous 
ceux qui ont aimé Shinobi sur CPC 
ne seront pas déçus par ce soft qui 
pourrait être son petit frère. Avec le 
jeu à deux en sus. Et l'originalité en 


moins. 
È Tema MURDOCK 


THE NINJA WARRIORS 
de VIRGIN GAMES 

K7:9F Ÿ 
Disc : 149 F 





Notice : 
(poster inclus) 
Longévité : 

Rhaa/Lovely : 





RESULTATS DU CONCOURS 
CENT POUR CENT VIRGIN 


Dans le n°20 de novembre 1989, nous 
vous proposions de gagner 25 Magnum 
Light Phaser. Les personnes qui suivent 
ont donc toutes gagné un Light Phaser. 





Flavien Leroux de La Chapelle-sur-Erdre 
Sébastien Rapin d'Aubigny-sur-Nere 
Lionel Feminier du P 

Abdelhafid Seddar de Bondy 

Yann Mimeran de Miramas 

Pascal Pefferkom de Woustviller 
Eric Hammant de Vandœuvre 
Stéphane Delpierre de Villefontaine 
Frédéric Sénéca du Cannet 

Sylvain Cuissard d'Ares 

Robert Lejeune de Berck-sur-Mer 
Annick Lagadec de Quéménéven 
Tan Truyen Tran d'Avignon 

Yannick Brossard de Lège-Cap-Ferret 
Patrick Belloteau de Montrésor 
Arnaud Simon de Morsang-sur-Orge 
Sébastien Grouillet de Bellegarde 
Xavier Paoli de Marseille 

Philippe Pasquier de Bruxelles 
Sylvain Le Dins de Brest 

Sébastien Gerwig de Mandeure 
Sylvain Michel du Binic 

Sébastien Mazon de Communay 
Christophe Davagnar de Paris 
Patrick Puygrenier de Libourne 


RESULTATS DU CONCOURS 
CENT POUR CENT STRIDER 


Toujours dans le n° 20, ce concours Strider 
a recueilli de nombreux suffrages. Vingt 
veinards ont été tirés au sort parmi près 
de 3 000 réponses et c'est un habitant de 
la Martinique qui a gagné. Bravo ! 


ler prix : Kevin Zenon de Lamentin (Martinique) a gagné 
1 CKX 100 AMSTRAD + 1 T-SHIRT STRIDER + 1 T-SHIRT 
AMSTRAD CENT POUR CENT + 1 POSTER STRIDER + 1 JEU 
STRIDER 

2e et 3e prix : David Rey de Roques-sur-Garonne et John 
Touré Cheick de Creil ont gagné 1 T-SHIRT STRIDER + 1 T- 
SHIRT AMSTRAD CENT POUR CENT + 1 POSTER STRIDER + 1 
JEU STRIDER 

4e au 20e prix : Laurent Giguel de Gisors, Mathieu Lucas de 
Pont-l'Abbé, Guillaume de de Carency, Mathieu Rolland 
de Meze, P-M. Badaire de St-Léger-en-Yvelines, Sébastien 
Peseux d'Ablon, Jean-Michel Maurer de Seremange, Charles 
Ansar de Savigny-sur-Orge, Sébastien Daverat de Mugron, 


CONCOURS 


Jean-Louis Castelin de Pierrevert, Denis Raguet de Scionzer, Ben- 
jamin Jeudon de Nogent-sur-Loir, Gilles Poulet de Bugeat, René 
Philips de Haguenau, Marc Couland de Hussigny, Christo- 
phe Blum de Willerwald, Pascal lraca de Martigues ont gagné 1 
JEU STRIDER + 1 T-SHIRT AMSTRAD CENT POUR CENT 








LES PLUS BELLES 





LETTRES DE MISS X 


Une fois n'est pas 
coutume. Je vais râler... 
ARGGGHH ! C'est un 
enfer ! Il faut que ca 
change... Soyons 
pratiques ! C'est du 
courrier que je cause. 
C'est plus possible ! 
L'inflation galopante, 
l'avalanche blanche et 
rouge des enveloppes et 
des timbres c'est un 
capharnaüm de papier 
noirci par vos petites 
mains délicates. le 
bordel ! Soyez simples, 
les mecs. Ne mélangez 
pas tout. 


Deux jours par semaine, c'est le temps 
que passe Pierre pour trier votre cour- 
rier. Deux fois huit heures pendant 
lesquelles il ne peut pas jouer, le pau- 
vre chou ! Alors soyez gentils, indi- 


des dessins purs et durs de lecteurs. 
D'ailleurs, il est bien plus facile de 
peindre avec les pieds que d'écrire avec 
les dents, quand on ne les a pas creuses. 
(Le rapport ? Aucun !) Y a-t-il un remè- 
de ? Ton courrier est bien restreint et je 
suis sûr que bouffer (excuse l’expres- 
sion) une page à Septh ou à Sined, ça 
les traumatiserait pas. J'attends ta (su- 
blime) réponse avec impatience, et, 
même si je suis un peu en avance (ou en 
retard, je ne sais plus...), je souhaite un 
zoyeux zanniversaire au Canard (gar- 
dez-moi du gâteau...). Smack ! 
Strenght & Money 
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quez sur l'enveloppe à qui est destinée <: 


votre lettre, et surtout n'écrivez pas à 
plusieurs personnes différentes sur la 
même feuille. Peut-être que comme 
ça, il arrêtera de se casser les ongles en 
ouvrant vos enveloppes. Peuchère ! 


Chère Miss X, 

Sans faire de prestation vocale digne 
d’Antoine de Caunes (BABEBIBOBU, 
pour les ceusses qui connaissent), mais 
sans négliger non plus le vocabulaire 
que chacun se doit d’employer en ta 
présence lorsqu'il en a, disons-le, le rare 
privilège, je (mais suis-je bien moi- 
même ?) me permets de glisser ces quel- 
ques mots au creux du lobe de ton oreil- 
le droite, ou faute de place, dans une 
des dents creuses de Sined (C’est igno- 
ble ce que j'écris ! Sined, le grand Sined 
m'accordera-t-il son franc et graisseux 
pardon ?), ces quelques mots, disais-je, 
les voici : 

J’avoue que pour les concours, vous en 
faites un max. Mais très peu portent sur 





Salut ! 

Je ne sais quoi de la puissance et de 
l'argent donne à ta lettre une vraie tris- 
tesse, que mettent entre parenthèses 
tes parenthèses, justement. Pour les 
concours de dessins “purs et durs”, tu 
devrais savoir qu'ils apparaissent de 
temps en temps au fil des rubriques, à 
toi de les dénicher. Plus de place pour 
Miss X ? Mais mon grand, elle occupe 
déjà tout l'espace de ton pauvre cœur ! 
Ne serait-ce pas injuste de lui en 
accorder encore plus ? Ciao Strenght 
& Money. 


Salut Miss X, 

Pas la peine de vous dire que votre revue 
est hyper-géniale (on se répète !). Je 
trouve aussi super que vous continuiez 
les A 100 % ainsi que tous vos concours. 





Voici donc quelques idées, à toi Miss X 
de les juger... 
Des posters ! On adore les posters ! 
L'idée de faire un poster reprenant le 
dessin de couverture serait super, 
alors. Qu'est-il advenu des jaquettes 
de jeux ? Il faudrait mettre une photo du 
listing présenté dans les numéros, car 
on aimerait voir ce que donne le jeu 
avant de le taper. À la fin d’un test de 
jeu, vous devriez inscrire l’avis de toute 
la rédaction, car un jeu peut plaire à une 
personne, mais être jeté à la poubelle 
par une autre. Vous pourriez créer une 
rubrique cinéma, comme vous l’aviez 
fait pour Batman et Indiana Jones (qui 
est super). Comme tout est super 
(allons, pas de flatterie), créez donc une 
rubrique “The Advanced Music Sys- 
tem”, ça fera du boulot à Lacsap. Enfin, 
un mauvais point : Je trouve que les ini- 
tiations à l’assembleur avec Sined ne 
sont pas très claires, on voudrait plus 
d’exemples et de listings. Je vous quitte 
sur ça. Bye ! 

Enahpets 


Cher Stéphane, 

Des posters, vous en aurez encore. 
Mais on ne veut pas vous arnaquer en 
vous offrant des trucs minables. Et 
comme tout ce qui est beau coûte 


. cher. on ne peut pas encore en mettre 


dans tous les numéros. Une photo 
pour les listings ? C'est OK ! On va le 
faire. Quant à ton idée de donner dif- 
férents avis sur un même jeu, c'est 
non ! Tous les tests de jeux sont si- 
gnés. C'est à vous de savoir quel jour- 
naliste a les mêmes goûts que les vô- 
tres, et inversement. Pour le cinéma, 
on ne parlera que des films intéres- 
sants qui seront adaptés sur micro, 
comme Indy et Batman. Ne t'attends 
pas à voir une initiation à ‘The 
Advanced Music System”, car cet uti- 
litaire a trop peu d'applications. Et 
enfin. ne compte pas sur moi pour fai- 
re des reproches à Sined.. Ciao. 
Miss X 





FRANCK EINSTEIN SPE 


Gaaaaarde à vous ! Repos ! 
Attention, à mon 
commandement... Demmi- 
tooooouuuuur, droite ! 
Une, deux, une, deux, 
une, deux, une... 


Salut les enfants ! Le numéro d'Amst- 
rad Cent Pour Cent que vous tenez 
entre les mains, est spécial à plus d'un 
titre. D'abord parce qu'il marque 
l'appel sous les drapeaux de Spring, le 
petit génie de Syntax Error, mais aussi 
mon copain. Sniff, on verse une larme 





pour lui, merci. 

Spécial également parce que c'est le 
numéro 23. Or, le 23 suit le 22. Et je 
Sais pas si VOUS avez remarqué, mais 
22 est un chiffre magique (au même 
titre que 7, mais ce serait lui faire trop 
d'honneur que d'en parler plus avant). 
On le retrouve très souvent dans. la vie 
quotidienne : “22, les vlà”, “on s’ret- 
rouve à 22 heures à la sortie du ciné”, 
“22 ? Prétentieux. va !”, et j'en passe et 
des meilleures. En plus, il marque le 
Jour de mon anniversaire (22 janvier ; 
pour les cadeaux, s'adresser au jour- 
nal qui transmettra), ainsi que mon 
âge (22 ans, eh oui, je suis déjà un 
vieux crouton). Et puis c'est quand 
même la racine carrée de 484, soit à 
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peine 20 de plus qu'un certain CPC... 
Spécial enfin parce que, tout de 
même, le vin de Troyes, c'est encore le 
meilleur... 


Salut à tous, à toutes, et aux autres. 
Mais surtout salut à Franck, qui reste 
quand même l’élément indispensable de 
Cent Pour Cent. À tel point que je lui 
suggérerais presque de créer une socié- 
té genre “SOS CPC”, trois unités par 
appel et tout le fourbi.. Parce que c’est 
vrai, quand on a un problème avec son 
zordinateur chéri, à qui c’est-y qu’on 
s’adresse, hmmm ? À Franck, oui. Et 
c’est qui qui répond, hmmm ? C’est 
Franck, oui. Bref, j’ai un problème, je le 
soumets à Franck et il va me répondre 
vite fait bien fait, sinon gare (comme 
dirait le Chef... de gare, ouarf ! ouarf ! 
ouarf !). 


Voici : l’overscan, ça y est, j'ai tout 
compris (au passage, merci à Rubi et à 
Poum) ; les scrollings en vagues, itou ou 
presque, vous comprendrez ce qu’il me 
manque plus tard (au passage, re... à 
Rubi et à Poum). Donc, je me suis dit 
dans ma petite tête : tout ça mélangé 
correctement dans la mémoire de mon 
petit CPC adoré avec quelques sprites 
animés par-ci, par-là (ça, je sais faire, 
c’est facile), ça peut faire une petite 
démo sympa... À condition que j'arrive à 
maîtriser ces p…. d’interruptions à la 
noix ! 

Les vecteurs système (&BCD7 - ou plu- 
tôt &BCDSepth - et tout le reste), je 


peux pas, vu que mes graphismes vont 


bouffer presque toute la mémoire (eh 
oui, je suis sur un projet ambitieux, 
mais chut !). Or justement, dans son 
scrolling en vagues, Rubi n'utilise pas 
les vecteurs système, mais ça marche 
quand même. Alors ou bien je suis bête 
(à mon âge, tout est possible), ou bien 
y'a un truc, mais j'ai pas encore trouvé 
lequel. Donc help. Voilà, salut et à +. 
Romain Canonge, Nice 


Soyons diplomate. Y'a pas de truc, ta 
première supposition est la bonne 
(quoique je ne sais point quel est ton 
âge). Non, c'est tout simple, et si tu 
avais un tant soit peu étudié le listing 
de ce fameux scrolling en vagues, tu 
aurais trouvé la réponse tout seul 


CIAL SPRING 


comme un grand, sans avoir à me la 
demander. Mais j'ai décidé d’être bon 
en ce début de décennie, profites-en. 
D'abord la théorie : le Z80, comme 
tout processeur qui se respecte, possè- 
de au moins une possibilité d'inter- 
ruption du programme en cours, pour 
se brancher sur une routine person- 
nelle secondaire qui, une fois termi- 
née, retournera au programme inter- 
rompu (ça va, jusque-là ?). L'adresse 
de cette routine, judicieusement appe- 
lée “routine d'interruption”, n'est heu- 
reusement pas fixe : elle peut se trou- 
ver n'importe où dans la mémoire 
centrale. Seulement voilà, pour que le 
Z80 sache où se trouve la routine, il 
faut bien lui transmettre son adresse. 
Ce qui se fait à l'adresse &0039. En 
fait, à chaque interruption, le Z80 
effectue un RST &38 (ou RST 56 en 
décimal, message personnel à quel- 
qu'un qui se reconnaîtra..) : il s'agit 
d'une instruction à peu près identique 
à un JP &0038, sauf qu'elle n'occupe 
qu'un octet en mémoire (contre trois 
pour le JP). Le Z80 saute donc en 
&0038, où il trouve un JP xxxx, xxxx 
étant l'adresse de la routine d'inter- 
ruption (le code C3, correspondant à 
l'instruction JP est en &0038 et l’adres- 
se de la routine en &0039/&003A). 
Simple, non ? 

En pratique, cela donne : 


DI ; pour pas être embêté par 
une interruption ! 
LD HL(#39) : sauve l'ancienne 


adresse d'interruption 

LD (Save)HL 

LD HLint ;HL pointe notre inter- 
ruption 

LD (#39)HL ; on l'écrit en &38 
EI ; on autorise à nouveau les 
interruptions 

Save: DEFW 0 

Franchement, c'est pas la mer à boire. 
Je te laisse deviner la routine à écrire 
pour tout remettre dans l'état où on l’a 
trouvé en entrant. Une dernière préci- 
sion cependant : ta routine d'interrup- 
tion doit, d'une part, commencer par 
un DI (afin qu'elle ne soit pas inter- 
rompue - par elle-même d'ailleurs - ce 
qui donnerait des résultats désastreux) 
et se terminer par un El. et, d'autre 
part, elle doit sauvegarder les registres 
qu'elle utilise, histoire que le program- 






me interrompu retrouve ses valeurs 
correctes. 

Un petit conseil, seulement si tu n'as 
pas l'intention de retourner au Basic 
après ta démo, les registres secondai- 
res sont bien utiles dans ce cas-là 
(instructions EX AFAF et EXX). Bon, 
j'arrête là, c'est déjà trop pour si peu. 


Bonjour à tous ! Dans quelques jours, 
j'aurais 16 ans, et je tenais à ce que la 
terre entière le sache ! Et quel meilleur 
moyen pour diffuser cette information 
extraordinnaire que votre excelllllent 
journal (enfoirés !), hein ? 
Bon, sérieusement, je voudrais poser 
une question à Franck (s’il est là, parce 
que chaque fois que j'appelle, on me dit 
qu’il est descendu boire un coup...). Voi- 
là : comment est-ce qu’on fait pour 
afficher en assembleur les sprites dessi- 
nés avec Graphic City (hein ? Quoi ? La 
doc ? Ben, heu... Je crois que je l’ai per- 
du pendant mon dernier camp scout à 
Tombouctou...). Voilà, c’est tout, merci 
d’avance et joyeux anniversaire à moi- 
même. 

Frédéric François, Vannes 


PS : Et pas de blague sur mon nom, je 
commence à en avoir ras-le-bol ! Je suis 
un hardos, moi, Monsieur, un pur, un 
dur, un vrai ! 


Ouais, alors là, avant de répondre, 
faut quand même que je précise que 
Frédéric n'est pas le seul à m'avoir 
posé cette question. Ma parole, si j'ai 
pas reçu vingt lettres qui me deman- 
daient la même chose, j'en ai reçu 
aucune ! 

Bon, cela dit, j'en sais foutre rien, moi ! 
Vous croyez vraiment que je passe 
mon temps à dessiner des sprites avec 
Graphic City pour les afficher en 
assembleur après ? J'ai d'autres choses 
à faire, scrongneugneu ! D'abord, c'est 
quoi, Graphic City, hein ? En plus, je 
peux même pas vous demander de 
m'en envoyer une copie, sinon Ubi 
Soft me tombe sur le paletot pour 
encouragement au piratage. Non, 
tout ce que je peux faire, c'est deman- 
der si quelqu'un dans l’aimable assis- 
tance a la réponse à cette angoissante 
question, et si oui, d'être sympa d'en 
faire profiter les autres. Merci. 


Messieurs, j'ai lu un jour dans votre fan- 
zine qu'il vous était matériellement 
impossible de répondre aux questions 
concernant les imprimantes, étant don- 
né le nombre de modèles et de marques 
différentes sur le marché. Je me per- 
mets cependant de vous demander s’il 
est possible de connecter une impriman- 
te laser (marque indifférente) à mon 
PCW 9512 dont je me sers régulière- 
ment à mon cabinet pour toutes sortes 
d’applications. 

Charles-Henry Duprat, avocat, Nantes 


Cher Monsieur, vous vous fourvoyâtes 
en quémandant ce genre de rensei- 
gnement à notre modeste rédaction. 
Notre “fanzine”, comme vous l'appe- 
lez - nous avons la prétention de dire 
“journal” - n'est en aucun cas dédié à 
l'ordinateur que vous possédez, si l'on 
peut encore appeler cela un ordina- 
teur, mais à un modèle particulier 
dénommé CPC - d'où notre titre : 
Amstrad Cent Pour Cent, sommes- 
nous subtiles ! Veuillez toutefois me 
permettre d'avoir la hardiesse d'oser 
vous suggérer de faire appel (Dieu, 
quel humour !) directement à Ams- 
trad France, chez qui, je n'en doute 
pas, vous serez fort bien reçu. 

Heu... Les gars, vous êtes toujours là ? 
Non, jai eu peur que cet intermède 
juridique ne vous fit fuir cette rubri- 
que, qui de toute façon est maintenant 
achevée. Je vous retrouve le mois 
prochain, non sans avoir auparavant 
une fois encore affirmé mon total sou- 
tien et mon meilleur souvenir à 
Spring, qui doit bien se les geler à Tul- 
le (j'espère qu'il a quand même le 
droit de lire Cent Pour Cent de temps 
en temps, auquel cas je lui réitère ma 
demande : “tu vas me l'envoyer, ton 
adresse, connard ?” et lui transmets les 
bisous attendris de Béatrice. Hé, hé, 
hé !). 


Franck EINSTEIN 
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Mesdames, 
mesdemoiselles, 
messieurs, entrez, entrez 
sous le chapiteau, le 
spectacle va bientôt 
commencer. Au 
programme de ce soir, 
bidouilles, pokes, délires 
et sautes d'humeur ! 
Eclats de rire assurés ! 
Entrez, entrez... 


Piouuuu, quel cirque ! Je commence à 
en avoir ras-le-bol de passer des nuits 
entières à écrire mes articles : je préfe- 
rerais de loin dormir un peu, surtout 
que ma douce et dulcinée m'attend les 
bras ouverts. Faut-il que je vous 
aime, vous aussi, pour résister à cet 
appel à peine dissimulé au péché de 
chair (remarquez, y'a pas que l'appel 
qu'est pas trop dissimulé, la chair aus- 
si...) 


Bref. Comme je vous le disais, je vous 
aime bien, c'est indéniable (non, non, 
je fais pas du lèche-bottage, je prépare 
seulement le terrain pour que ce qui 
suit soit plus facile à avaler). Seu- 
lement bon, voilà, c'est décidé, je me 
casse. Zou, terminé, encore un numé- 
ro après celui-ci à passer avec vous, et 
après plus de Septh, fini, envolé, ciao. 
Rhhäâä, je vois des lueurs avides se 
dessiner au fond de vos yeux : “ah, ah ! 
Ça veut dire que Robby revient !”. Ben 
non, même pas, Robby ne revient pas 
non plus. Vous savez, ça vous change 
un homme, l'armée (tiens, au fait, je 
sais pas si Franck aura pensé à vous en 
parler, mais au cas où, je lance un gros 
coucou attendri à Spring, de Syntax 
Error, qui est parti cirer les pompes de 
quelques rigolos qui se croient forts 
sous prétexte qu'ils ont des galons cou- 
sus aux épaules). 


Or donc, comme je le mentionnais plus 
haut, je me casse de Cent Pour Cent. Et 
me demandez pas pourquoi (moi- 
même je nen sais rien), ni qui va me 
remplacer (je n'en sais strictement rien 
non plus). C'est comme ça, un point 
c'est tout. 


Mouais. A y réfléchir, je trouve qu'elle 
commence plutôt mal, la rubrique 
«Pokes au Rapport» de ce mois-ci : 
trois mauvaises nouvelles dans un seul 
paragraphe, qui plus est le premier, 
c'est beaucoup ! M'enfin bon, ça n'arri- 
ve pas tous les jours non plus, pour une 
fois, on peut faire une petite exception, 
non ? 
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Y'a autre chose dont je voulais vous 
parler, c'est le concours avec Ghouls'n 
Ghosts (si, si rappelez-vous, 5 softs à 
gagner pour celui (ou celle, ne soyons 
pas arbitrairement sexiste) qui m'enver- 
ra en premier des vies infinies, valables 
sur l'original uniquement, c'est-à-dire 
du genre “rendez-vous piste tant, sec- 
teur tant, adresse tant et remplacez tel 
octet par tel autre”). Bon, eh bien ce 
fameux concours, il a pas l'air d'être 
très suivi. En fait et pour tout dire, ça 
fait quand même deux mois que je l'ai 
lancé, et j'ai toujours rien reçu (bouh, 
les nuls !). 


Voudrait-ce dire que cela est trop diffi- 
cile ou signifirait-ce seulement que peu 
d'entre vous ont : acheté l'original, 
hmmmm ? Mouaip, je vois. J'opte donc 
plutôt pour la deuxième solution, et 
décide derechef, dans mon infinie bon- 
té (piste 7, secteur 220, adresse 31, rem- 
placer 00 par FF), de modifier quelque 
peu les modalités du concours, en 
acceptant également les recherches de 
chaînes hexa, mais attention : les pro- 
positions seront vérifiées sur l'original, 
donc si ça marche pas avec, ce sera tant 
pis pour vous. Oui, je sais, je suis trop 
bon, ça me perdra un de ces jours. 
ATTENTION, ATTENTION, ajout de 
dernière minute (j'espère que c'est écrit 
assez gros et que tout le monde le ver- 
ra) : en fait, jai reçu au moins une 
réponse à ce concours, elle provient de 
Jean-Luc le Person, qui habite à St- 
Jean-la-Poterie. Seul problème, elle se 
présente sous la forme difficile à appré- 
hender d'un listing Basic bourré de 
datas à ras la gueule, et franchement, 
ça me les gonfle quelque peu de taper 
tout ça. Bon, je le ferai quand même, 
mais je vais certainement y mettre le 
temps. S'il s'avère que ça marche, Jean- 
Luc recevra non pas les 5 softs promis, 
mais seulement 3, ça lui apprendra à 
faire comme on lui dit de faire ! Cela 
dit, le concours continue, j'attends vos 
envois. 


Ab, au fait, tant que j'y pense, je tiens à 
envoyer des “greetings” (ça se fait beau- 
coup dans les démos ces temps-ci) à 
Bang Nguyen, de Saint-Denis, qui m'a 
carrément envoyé une page de carica- 
tures inspirées de mes délires mégalos 
du numéro 21 (vous vous souvenez, “je 
veux être calife à la place du calife”...). 
Ben tiens (salut Phil 22 !), décidément, 
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LE HACKER (version professionnelle) POUF CPC 464/664/6128 


Encore une interface miracle de DUCHET Computers ! 


La version 4.0 du HACKER a été acclamée par la presse informatique des deux côtés de la Manche ! Consultez les 
bancs d'essai élogieux des magazines français AMSTAR-CPC et AMSTRAD CENT POUR CENT ! 

Maintenant la version 7.0 professionnelle en FRANÇAIS est disponible ! 
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Vous travaillez directement en mémoire où vous examinez, modifiez, désassemblez, éditez, copiez, découpez, imprimez les programmes ! 

Le loader d’un programme vous intrigue ? Appuyez sur le bouton durant le chargement et inspectez-le ! 

Vous trichez dans les jeux ? Rajoutez des vies, modifiez la table des scores avec les PEEK et POKE du HACKER ! 
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Etes-vous un programmeur sérieux ? La version professionnelle 7.0 du HACKER comprend un ASSEMBLEUR intégré ! 

L'assembleur de la version 7.0 permet d'assembler directement et immédiatement en mémoire ! Toute erreur est immédiatement détectée ! 

Tous les codes standard ZILOG Z80 sont supportés. 

L'interface ‘Le HACKER" version 7.0 est le résultat de deux ans de travail et recherches par un team de super programmeurs franco-britanniques. 

Le système opérationnel du HACKER est en français et réside entièrement à l'intérieur de l'interface. Le HACKER comprend aussi un port d'extension pour relier 
d'autres périphériques. 

Un large manuel détaillé et explicatif en français accompagne le HACKER 7.0. 

l'est évident que pour utiliser correctement le HACKER , il faut posséder certaines connaissances informatiques et savoir différencier un Z80 d'un camembert ! 
Dans le cas d’un CPC 6128, spécifiez si le bus d'extension de l'ordinateur est mâle ou femelle SVP. 
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FAÎTES CROIRE A VOTRE CPC 464 
QU'IL EST UN CPC 6128 ! 


Vous possédez un CPC 464 avec lecteur DDI1 et rêvez d'un CPC 6128... Plus la peine de jeter le 464 dans la poubelle 
du voisin et de dépenser une fortune ! Il vous suffit de vous procurer la CARTE FO.DOS 
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La Carte FO.DOS offre tous les avantages des 464 et 6128 sans aucun de leurs inconvénients ! 
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La Carte FO-DOS comporte un port d'extension pour relier d'autres périphériques. 

La carte FO-DOS est accompagnée d'une notice explicative en français. 
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DUCHET COMPUTERS 


51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. international + 44 - 291 625 780 
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une idée en entraîne une autre : en par- 
lant des démos, normalement, à l'heure 
où vous lirez ces lignes, “l'Amazing 
Demo” réalisée conjointement par les 
Malibu Crackers et Logon System - ou 
par Logon System et les Malibu Crac- 
kers, je sais plus très bien exactement - 
sera sortie depuis quelque temps. Je 
tenais seulement à faire remarquer à 
David que c'était un enfoiré de ne pas 
avoir voulu nous la montrer quand il 
est passé nous voir à Cent Pour Cent 
(au fait, ça avance, la section 68000 ?). 


LE COIN DU DISCOBOLE 


Là, je crois avoir fait assez fort. Il me 
semble que jamais la rubrique ne fut 
aussi étoffée. Non pas en longueur, de 
ce côté-là, ça ne bouge pas, mais en 
nombre de bidouilles publiées. Alors 
ne venez plus me dire après ça que je 
ne vous gâte pas. 


NETHERWORLD de 
HEWSON CONSULTANTS 


Alors bon voilà, on commence avec 
un jeu carrément génial, que j'avais 
moi-même noté 89 %, c'est vous dire 
s'il est bien. Bref. Ça se passe bien sûr 
sous Disco, dans l'éditeur, fonction 
“recherche”, option “hexa”, où on en- 
tre 3A-F5-64-D6-01-32-F5-64. Une fois 
la chaîne trouvée, on remplace le D6- 
O1 par 00-00, on écrit le secteur, et là, Ô 
miracle, on peut jouer avec des vies 
infinies. 

C'est Gérard Mansoif du Bastard 
Cracking Band qui m'a envoyé cette 
bidouille, et j'en profite pour lui dire 
qu'il ferait bien d'employer un ton un 
peu plus cool dans ses lettres s'il veut 
pas que je vienne le remettre moi- 
même à sa place. Quant à Joe Las- 
cience, c'est pas parce que t'en as rien 
à foutre de sa rubrique qu'il faut 
l'appeler “ducon” : elle intéresse bien 
d’autres lecteurs qui sont pas forcé- 
ment aussi calés que toi. En tout cas, 
ils ont certainement la tête un peu 
moins grosse. 


Et pour terminer, c'est normal que 
Lacsap confonde les modes 0, 1 et 2, 
vu (si j'ose dire) qu'il est complète- 
ment myope. Même une taupe à côté 
de lui est clairvoyante (j'ai transmis ta 
lettre à Poum pour la rubrique du 
club “La honte sur eux” ; je pense qu'il 
va bien s'amuser. Merci pour le dessin 
d'Edika, c'est vrai qu'il est génial. 
Jtappelle un d'ces quatre. EOPM 
(End Of Personnal Message)). 


Tiens, histoire de reprendre mes es- 
prits perturbés (oui, j'ai bien dit PER- 
turbés, je ne suis pas encore complète- 
ment à la MASse), je vais suivre ce qui 
semble être la mode actuelle chez les 
éditeurs de disques. et vous proposer 
une compilation de quelques recher- 
ches hexadécimales - à effectuer sous 
Discology, donc - toutes issues du cer- 
veau prolifique d'Hervé Grassien, qui 
habite Hersi-Coupigny, que je sais pas 
du tout où que c'est que ça se trouve 
mais que ça doit être un joli pays 
quand même. Attention, préparez les 
couverts, y'a à boire et à manger pour 
tout le monde : 

- Cybernoïd : rechercher 3E-04-32-AS 
et remplacer 04 par FF (255 vies) : 

- Manic Miner : rechercher CD-6E- 
3D-32 et remplacer 3D par 00 (vies 
infinies) : 

- Tank : rechercher D6-3D-32-C6 et 
remplacer 3D par 00 (vies infinies) : 
- Robocop : rechercher 7D-32-32-99 et 
remplacer le premier 32 par 00 (vies 
infinies) ; 

- Zorro : rechercher 26-5B-3D-32 et 
remplacer 32 par 00 (vies infinies) : 

- Who Dares Wins II : rechercher 63- 
A0-3D-32 et remplacer 32 par 00 (vies 
infinies) ; 

- Kung-Fu Master : rechercher 28-12- 
3D-32 et remplacer 32 par 00 (vies 
infinies) ; 

- Cop Out : rechercher B0-3E-09-32 et 
remplacer 09 par FF (255 vies) : 

- Thunder Cats : rechercher 3E-06-32- 
4B et remplacer 06 par 80 (128 vies. 
maximum possible) : 

- Goliath : rechercher 17-32-32-7D et 
remplacer 32 par 00 (vies infinies) : 

- Bounder : rechercher B0-32-08-32 et 
remplacer 08 par FF (255 vies) : 

- Franck'n Stein : rechercher 40-3E-03- 
32 et remplacer 03 par FF (255 vies) : 
- Commando : rechercher 1B-05-FF- 
B9 et remplacer 05 par FF (255 vies) : 
- Prohibition : rechercher 1D-3E-03- 
32 et remplacer 03 par FF (255 vies) : 
- Contraption : rechercher 3E-03-32-78 
et remplacer 03 par FF (255 vies) : 

- Blagger : rechercher 3E-05-32-09 et 
remplacer 05 par FF (255 vies) : 

- Jack the Nipper II : sur l'original, 
aller en piste 05, secteur 14, adresse 
004B et remplacer, dans la partie 
Ascii, le “=2” par “=7" (c'est moi !) 
pour être invulnérable. 

Ben voilà, ça nous fait pas moins de 
17 bidouilles en quelques lignes. Si 
c'est pas une belle démonstration 
d'optimisation, ça, je veux bien me fai- 
re curé ! 
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TEMPEST d'ELECTRIC 
DREAMS 


Pour avoir 255 vies dans ce super - 
quoiqu'un peu vieux maintenant - jeu 
de réflexes, il suffit de rechercher la 
chaîne 32-55-3E-03-32-5] et de rem- 
placer le 03 qui s'y trouve par devinez 
quoi ? FF, oui. C’est un certain Skyboy 
Thor qui a trouvé ça, tout seul, comme 
un grand. 


JACKAL de KONAMI 


255 petites vies, ça vous tente ? Rien de 
plus simple, il suffit de rechercher la 
chaine 22-ED-60-3E-05-32-D3 et de 
remplacer, une fois de plus, le 05 par 
un FF approprié. Et c'est le même 
Skyboy Thor que précédemment qui 
a trouvé Ça. Ah, au fait, regarde plutôt 
du côté de la Multiface ou du Hacker 
VIS 


PHANTIS 


De je sais-plus-qui, et comme je veux 
pas écrire de connerie en gros dans le 
Journal, ben je le mets pas. Enfin, je 
crois que c'est de l'espagnol Opera 
Soft, mais je suis pas sûr... 


Quoi qu'il en soit, pour avoir des vies 
infinies dans la première partie, re- 
chercher  23-I0-FB-3E-33-32-27 et 
remplacer le 33 par FF. Idem dans la 
seconde partie : rechercher CD-40- 
A0-3E-34-32-CB et remplacer le 34 par 
FE Voilà. Que ça nous vient de Lo 
Hoï-Wing, que c'est pas la première 
fois qu'il menvoie des bidouilles et 
que jen avais encore jamais passé, 
mais que voilà qui est réparé. 


TRAILBLAZER de 
GREMLIN 


Ahhhh, voilà un jeu qu'il est bon ! Et 
pourquoi c'est-y qu'il est bon, ce jeu ? 
C'est parce que grâce à la bidouille de 
Zodiaque, il est an-ti-re-dé-po-si.. 
Tion ! Y'en a quatre qui suivent, c'est 
agréable ! (merci Coluche). En fait, 
Zodiaque propose 255 sauts possibles 
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DUCHET COMPUTERS 


51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 625 780 


EN EXCLUSIVITE : 

MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS POUR 
AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 À DES PRIX 
PLANCHER ! 








PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 
(Les CPC 464+DD1/664 nécessitent une extension mémoire DK Tronics 64K) 


OXFORD P.A.0. 


Un FANTASTIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page. 
La disquette 3” comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, motifs, figures géométriques, bordures, 
28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissables. 

Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc. 

Intégrez texte, vos copies d'écran personnelles, etc. à vos documents. 

Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers. 

Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. à un demi pixel près. 

Zoom, effets miroir, vidéo inversé, ‘tête en bas”, etc. 

Compatible avec SOURIS Siren (et AMX), manettes ou clavier et avec imprimantes matricielles AMSTRAD (sauf DMP1), EPSON et compatibles, 
et de type IBM. FE 
Copies imprimées multiples, échelle à 100 %, à 50 %, à 25 %. 

Nombreuses possibilités, de l'impression légère rapide à l'impression de précision ‘‘une aiguille” en très haute résolution. 
Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français. Enfantin à utiliser. 


OXFORD P.A.0. sur disquette 3’’ pour CPC 6128 
(ou 464+DD1/664 avec 128K) ne vaut que .................................... 250,00 FF port compris 
(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF SVP) 


BIG FLASHER Plus de 200 Koctets de RSX et progiciels utilitaires en français, extrêmement simples à utiliser !. 
Plus de 130 options d'exploration, édition, recherche, création, manipulation, information, compactage, formatage, archivage, copie, gestion d'impri- 
mante, création de posters de 8 pages, programmation de touches, calculations, copies d'écrans, double PEEK, double POKE, tri de données, 
traceur, gestion de couleurs, input, call, analyses, etc. 

Toutes les RSX peuvent être incorporées dans des programmes personnels. La plupart des options comportent un envoi facultatif sur imprimante. 
Compatible clavier, manette et souris AMX. 


Enorme manuel en français, bourré d'exemples. 
BIG FLASHER (DISC 3’) en français pour CPC 464/664/6128 ne vaut que ........................ 200,00 FF port compris 


(Envoi avion hors Europe + 20 FF SVP) 















TRANSFERTS CASSETTE - DISQUETTE 


NEMESIS EXP RESS 2 Le progiciel de transfert universel 


Heureux propriétaire d’un lecteur de disquettes, avez-vous un ou deux problèmes à trouver un logiciel de transfert extraordinaire pour archiver 
votre collection de cassettes sur des disquettes ? 

Ne vous tapez plus la tête contre les murs ! D'abord ça fait mal, et puis ça peut réveiller les voisins !.. Procurez-vous NEMESIS EXPRESS 2... 
NEMESIS EXPRESS 2 comprend 109 programmes utilitaires sur les deux faces d'une disquette ! 

NEMESIS EXPRESS 2 possède un ‘‘renifleur”’ automatique qui vous indiquera la meilleure façon de transférer vos cassettes. 

NEMESIS EXPRESS 2 est le plus puissant logiciel de transfert K7/DISC en Grande-Bretagne. 

NEMESIS EXPRESS 2 est universel. Il transfère les cassettes nouvelles, récentes ou même anciennes ! 

NEMESIS EXPRESS 2 pour 464/664/6128 est disponible en version française. || est accompagné d’un manuel complet et extrêmement détaillé 


en français. 
NEMESIS EXPRESS 2 (Disc 3”) en français ne vaut que............................................. 200,00 FF port compris 
(Envoi avion hors Europe +,10 FF SVP) 


. Rajoutez 30 FF et nous joindrons les détails de transfert de 1100 (mille cent !) cassettes avec NEMESIS EXPRESS 2. 





Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins. 


Envoyez vite votre commande (en français) à : 


DUCHET COMPUTERS 
51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 - 291 625 780 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 


REGLEMENT A L'ORDRE DE “DUCHET COMPUTERS”" par : + Mandat Poste International en Francs + Chèque personnel français bancaire 
ou CCP en Francs + EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) - CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensa- 
ble en Angleterre établi par votre banque + Carte de crédit internationale VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS (indiquez n° de carte 
et date de validité, mais n'envoyez pas votre carte). “1 => 

Si vous êtes pressé, passez votre commande par téléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 de 8h à 19h 


Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit. 


POKES AU RAPPORT 


(j'ai pas dit “vies”, attention, hein), ce 
qui devrait être plus que nettement 
suffisant pour passer chaque niveau 
sans trop s'embêter. Or donc, on re- 
cherche la chaîne 83-26-3E-04-32-BA 
et on remplace vous-savez-quoi par 
vous-savez-quoi (hein ? Vous savez 
pas ? Bon, on remplace 04 par FF, 
voyons !). Hé, au fait, Zodiaque, bon- 
ne chance pour ton CAP de cuistot, et 
si tu l'as, viens nous faire la bouffe un 
de ces quatre à la rédac’, OK ? 


BALL BREAKER de CRL 


Oui, je donne dans le sentimentalisme 
et la nostalgie à outrance, là, mais que 
voulez-vous, Ball Breaker a toujours 
été mon casse-briques préféré. Alors 
quand j'ai vu la lettre de Bruno Gilles 
et Stephan (sans ”e” à la fin. Comme 
moi !) Arlaud débarquer sur mon 
bureau, mon sang n'a fait qu'un tour 
et je me suis dit : "’ouaip”. Donc, si 
vous voulez 255 vies, recherchez la 
chaîne 32-9D-00-3E-03-32-B0-00 et 
remplacez le 03 par FF. Mais si vous 
préfèrez 255 missiles, recherchez 22- 
66-00-3E-0A-32-9D-00 et remplacez 
OA par FF 


SLAP FIGHT de IMAGINE 


Si je vous dis : recherchez la chaîne 
32-AI-5A-3E-05 et remplacez le 05 par 
FF, vous me répondez quoi ? Fat- 
tends. Hein ? J'ai pas bien entendu. là, 
vous pouvez répéter ? Oui, c'est ça : 
255 vies dans Slap Fight. Hop, on dit 
merci au Doctor Spoke. 


LE SOUFFLE COUPE 


(C'est pas le titre d'un jeu, c'est mon 
état actuel.) 

Alors là, argh. J'en reviens toujours 
pas. J'ai trouvé dans mon courrier une 
grosse enveloppe marron, à l'intérieur 
de laquelle 17 pages tout droit sorties 
d'une imprimante et bourrées de re- 
cherches pour des dizaines de jeux 
(des bons et des moins bons, mais 
quand même). Ça m'arrivait d'un cer- 
tain Christophe Helfer de Strasbourg 
et voisin du Talentueux Talenton 
(tout s'explique). Dis-moi, Christophe, 
comment t'as fait, là, tas une base de 
données regroupant tous les numéros 
de Cent Pour Cent, ou quoi ? 

Bon, il va de soi que je ne vais pas tout 
vous filer d'un coup. sinon gare à 
l'indigestion. D'ailleurs, je ne vais rien 
vous filer du tout maintenant, atten- 
dez le mois prochain où vous dé- 
crouvrirez une rubrique “Christophe 





Helfer présente.” au sein des Pokes 
au Rapport, rubrique qui s'étalera jus- 
qu'à ce que TOUTES les bidouilles de 
la lettre aient été publiées ! C'est le 
moins que je puisse faire pour remer- 
cier Christophe, non ? 


BE VERY CAREFUL ! 


Ouais, faites gaffe. Tombez pas dans 
le même piège con que moi. J'étais 
tranquillement en train d'essayer de 
bidouiller Galaxy Force, je pensais 
avoir trouvé le moyen d'empêcher 
l'énergie de diminuer, bref, j'étais tout 
content, et dans l'euphorie de ma 
découverte récente, je sauvegardai le 
secteur modifié, grâce à l'option Ecrire 
de l'éditeur de Discology.. Pauvre de 
moi, que n'avais-je point fait là ? Dans 
ma précipitation, j'avais oublié qu'à la 
lecture dudit secteur, Disco m'avait 
gentiment annoncé que le secteur était 
trop grand pour lui, et qu'il le réduisait 
à 1 Ko ! Du coup, la disquette est 
plantée et je l'ai dans le baba ! 
Moralité, spécialement pour les débu- 
tants sur CPC : lorsque vous bidouil- 
lez vos originaux, si à la lecture d'un 
secteur, Disco vous affiche le moindre 
message d'erreur (“erreur de lecture”, 
“lecteur indisponible”, ou le fameux 
“secteur trop grand, réduit à 1 K 
(#1000)”), SURTOUT NE SAUVE- 
GARDEZ PAS LES MODIFICA- 
TIONS EFFECTUEES ! Tant pis 
pour les vies infinies. le choix du ta- 
bleau ou l'âge du capitaine, vous ne 
pourrez pas utiliser la bidouille. Mais 
c'est toujours mieux que de perdre 
bêtement un original, non ? 


UNGAWA CHEAT AH ! 


Ah, quand même, la revoilà, cette 
fameuse rubrique des cheat-modes et 
autres mots de passe... Je commençais 
à désespérer de la revoir un jour au 
sein des «Pokes»… Remarquez, elle 
est pas très épaisse, mais je ne pouvais 
pas me refuser le petit plaisir de la res- 
sortir du placard. Et c'est à Mourad 
Kadi, qui habite Sérémange, que je 
dois cet énorme bonheur. Merci. 
Momo. Tiens, à ton intention, je vais 
créer un nouveau label de qualité des 
bidouilles dans ÜMngawa Cheat Ah !. 
ce sera le label de Kadi (ouarf, ouarf, 
elle est très bonne, on rigole agaga 
agaga). 

On commence par deux cheat-modes 
que tout le monde connaît, sauf les 
petits nouvaux qui ne lisent pas Cent 
Pour Cent depuis très longtemps : 
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- Cybernoïd II : dans le menu, redéfi- 
nissez les touches de manière à entrer 
la séquence O-R-G-Y et vous serez 
invulnérable... à condition de jouer au 
joystick, paske vue la position de ces 
touches sur le clavier... 

- Arkanoïd IT : avant de commencer la 
partie, appuyez simultanément sur les 
touches Z, D. E et F La bordure de 
l'écran devient alors bleue. Pendant le 
jeu, il vous suffira dorénavant 
d'appuyer sur Control/Shift/Escape 
pour passer directement au tableau 
suivant. 

Deux jeux plus récents, donc moins 
connus, toujours par Momo : 

- Thunder Birds : les codes des trois 
niveaux sont RECOVERY, ALOY- 
SIUS et ANDERSON. 

- Gemini Wings : les codes des 5 pre- 
miers niveaux sont : THE START. 
EYE  PLANT, WHAT  WALL, 
GOOD NITE et SKULL DUG. Pour 
les autres niveaux, il faudra attendre 
un peu que Momo les ait passés. 
Voilà, c'est terminé pour Ungawa 
cheat Ah !, encore un grand merci à 
Momo. 


ATCHAO BONSOIR 


Ben en fait, c'est terminé également 
pour les «Pokes au Rapport». Je me 
permets d'insister sur le concours 
Ghouls'n Ghosts, because il prend fin 
dans le prochain numéro, ce qui vous 
laisse juste un mois pour les chercher. 
ces bon sang de vies infinies. Non. 
c'est vrai, quoi, on va pas non plus se 
mettre à faire des concours qui durent 
jusqu'à la Saint-Glinglin ou la Saint- 
Pokes, faut pas exagérer. 

Je rappelle également que vous pou- 
vez toujours envoyer vos BD à publier 
dans ces pages, même si y'a rien d'au- 
tre à gagner que ma considération 
éternelle et la joie de voir votre œuvre 
immortalisée dans Cent Pour Cent. 
Un seul critère de sélection : qu'elle 


mette monsieur Pokes en action, c'est 
pas trop difficile. 
Voilà, cette fois-ci c'est la bonne, at- 
chao, bonsoir, à plusse (et à plumes), 
et toutes ces sortes de choses. 

Call &BCDSepth 





LE CLUB CENT POUR C 






A 
Y " 
E« C> 


Vous êtes trop bons. 
Nous sommes trop bons. 
Je trouve même que 
Sined est trop bon. Enfin, 
si vous voulez tout savoir, 
je pense que tout le 
monde est trop bon. Et 
pourquoi ca, madame ? 
Hummmm ? 


Car je suis supercontent. Et même 
que c'est parce que j'ai eu une idée qui 
était dans le fond celle de Pierre... Et 
que je la trouve vachement bien. 
même si elle n'est pas de moi. Avant 
de vous parler de cette idée, je dois 
saluer nos zamis les Atomics & Co, 
qui se cassent le postérieur pour vous 
copier les démo... Et qu'ils n'en peu- 
vent plus, même si d'autres se sont 
proposés pour les aider. Alors pour 
les Atomics, hip hip hip, hourra ! 


CLUB 





L'IDEE DU CLUB 


L'autre jour, vers midi, je prenais un 
verre en compagnie de notre Pierre 
national et, de fil en aiguille, on en est 
arrivé à parler du club. Pierre me don- 
na une idée très sympa pour vous, car 
vous êtes nombreux à nous renvoyer 
le coupon d'adhésion au club, en si- 
gnalant votre regret de ne pouvoir par- 
ticiper aux réunions. Mais je com- 
prends fort bien que vous n'habitiez 
pas tous sur Paris et, même si vous fai- 
tes partie des PMP (Preneurs du mét- 
ro parisien), qu'il y ait toujours une 
barrière qui vous empêche de venir 
nous voir. Je vous parlais d'idée, la 
voici. 

C'est tout bête : il s'agit en fait de nous 
écrire. Mais attention, pas comme 
d'habitude ! Si vous désirez rédiger la 
rubrique du club, du moins en ce qui 
concerne les oldies (les vieux jeux tou- 
jours oubliés trop tôt), alors n'hésitez 
plus. Avant tout, lavez-vous les mains, 
puis prenez d'une main une feuille 
bien blanche et de l’autre allumez vo- 
tre bon vieux CPC afin de lancer votre 
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jeu préféré d'il y a un an. Ecrivez 
ensuite (de l’une ou/et l'autre des 
mains susdites) un petit article sur ce 
jeu pour donner envie aux lecteurs de 
se le procurer. Envoyez le tout à 
l'adresse du canard - et comme vous 
êtes des garçons et filles très conscien- 
cieux, vous n'oublierez pas de men- 
tionner sur l'enveloppe “LE CLUB”, 
comme vous le faites pour les autres 
rubriques. Voilà, on dit merci à Pierre 
pour son idée, et qu'il continue com- 
me Ça, il est sur la bonne voie ! 


J'AI RENCONTRE... 


Voilà enfin une réunion comme je les 
aime. Je viens de faire la connaissance 
de deux charmants garçons, répon- 
dant aux pseudos de Krol et Alex, qui 
ont une passion commune pour l'in- 
formatique, surtout les jeux de rôle ou 
d'aventures. Ils ne pouvaient pas 
mieux tomber, car je suis moi-même 
un fan ce de type de jeu. Leur choix 
était très difficile, tant il en existe de 
bons sur le marché (mais si, mais si). 
Enfin, ils se sont arrêtés sur le pre- 


ENT, 100% CLUB 


mier, et un des meilleurs, qui est... 


ORPHEE LE VOYAGE 
AUX ENFERS (PAR KROL 
ET ALEX) 


Orphée était, à ma connaissance, le 
premier jeu d'aventures sur CPC, et 
quel jeu ! Il ne comportait pas moins 
de 200 tableaux. Je pense que, malgré 
l'apparition sur le marché des jeux 
d'aventures comme Le Manoir ou La 
Saga des Sram et tous les autres, Or- 
phée peut et doit garder une place 
d'honneur. En effet, comme je viens 
de le signaler, c'était le premier, et 
malgré cela, il était loin d'être lassant : 
vu le grand nombre de tableaux. il m'a 
fallu plusieurs mois avant d'en venir à 
bout. Les graphismes étaient très soi- 
gnés et, en plus, on trouvait plein de 
digits vocaux qui donnaient une di- 
mension très spéciale pour l'époque à 
ce fabuleux jeu. 

La communication avec l'ordinateur 
se fait par un analyseur de syntaxe, 
avec un vocabulaire assez riche, ce 
qui m'avait assez impressionné lors 
de notre première rencontre (je dois 
dire que c'était la première fois que je 
me trouvais en face d'un ordinateur 
qui me répondait). Les dessins sont de 
type programmé, ce qui veut dire 
qu'ils ne sont pas sauvegardés sur la 


disquette tels quels. mais que les coor- 
données d'une suite de points sont 
mises en mémoire (grâce à des 
DRAVW, le fauve électronique trace les 
contours des dessins qui sont remplis 
par des commandes FILL). Le résul- 
tat ? Plein de dessins très fins, car les 
trames étaient très soigneusement uti- 
lisées, avec un seul inconvénient, la 
lenteur de l'affichage qui n'est pas ins- 
tantané (mais quelques secondes par 
dessin, c'est loin d'être la fin du mon- 
de). 

Le but du jeu ? Un peu bizarre comme 
scénario. Vous êtes un commercial 
qui vient de traiter une affaire avec 
des Anglais. Vous êtes au volant de 
votre voiture, il pleut des cordes à 
l'extérieur et vous ne rêvez que d'un 
bon bain chaud. Soudain, c'est le 
choc, l'accident. On vous transfère 
dans un hôpital. C'est le grand vide et 
les efforts des médecins sont sans 
espoir car, sans qu'ils le sachent, votre 
âme erre déjà aux portes de l'enfer. 
Tout ceci pour donner une raison 
valable à un monde sans queue ni tête 
(ce qui n'est absolument pas péjora- 
tif), dans lequel vous serez à la re- 
cherche de Satan en personne, pour 
lui faire présent d'une épée sacrée. 
Voilà pour le scénario. 

On a bien évidemment des possibili- 
tés de sauvegarde, car il existe un bon 


nombre de pièges qu'il faut apprendre 
à éviter et Dieu sait s'il faut se creuser 
la tête pour trouver les ruses qui per- 
mettent d'évoluer durant le jeu. En 
deux mots, ceux qui aiment les jeux 
d'aventures et qui n'ont pas peur de 
passer des nuits blanches derrière leur 
ordinateur doivent absolument possé- 
der Orphée. 
(NDPoum : Je confirme nos amis. 
Pour tout vous dire, on m'a demandé 
la liste des vingt meilleurs jeux sur 
CPC, pour la remise des A 100 %, et 
bien sûr Orphée était dans le lot : en 
outre, allez faire un tour du côté de 
chez Lipfy où je le donne dans le Top 
Poum, c'est vous dire si ce jeu m'a aus- 
si botté. Tiens, il serait peut-être temps 
que je pense à refermer la parenthèse). 
(Voilà, c'est fait, je vous redonne la 
parole). 
C'est gentil de ma part, mais je crois 
qu'ils ont fini de parler d'Orphée, 
alors direction la rédac’ pour dénicher 
les pétouilles du mois dernier. A ce 
propos, rien ne vous interdit de 
m'écrire pour me signaler ce genre de 
bêtises, car je ne suis pas Superman et 
je ne vois pas toutes les erreurs qui se 
sont glissées dans nos pages. Et qui 
sait ? en fin d'année, on pourrait faire 
le bêtisier de Cent Pour Cent. 

Poum 


(OUT... Je désire faire partie des membres du club 100 %. 


Je bénéficie ainsi de tous les avantages. 
Voicimonémere de SéleCION rene nee SDS 


CEPTELEEE EEE EEE EEE EEE EEE EC EE EEE EEE EEE EEE EEE CET ET EEE ET EEE TEE ES EEE TETE SEE EEE EEE ETES EEE CESSE LES EC EEEEL CEE EEE EEE EEE EEE EEE EE EES ELLES 


(NON)..Le club ne m'intéresse pas, et je suis assez con pour vous envoyer ce 


LA HONTE SUR EUX 
SPECIAL LACSAP 


Qui en a vraiment marre de se 


trouver dans le colimateur du coupon. à Due 
club. Il en est même arrivé à fai- (OUI)... Je désire faire partie des réunions mensuelles. 
re un papier pour me traiter de Dans ce cas, je serai disponible le 3e mercredi du mois de pour 


le goûter (j'amène les petits beurres). 
(NON)..Je ne pourrai pas assister aux réunions du club, mais je garde les privi- 
lèges de celui-ci. 


satyre et de dictateur au sein de 
la rédaction, ce qui, vous vous 
en doutez bien (quoi ? certains 








d'entre vous ricanent ?) est Mon nom est 

complètement faux. Mais, que Jhabite mrnerennnnnee nn 
voulez-vous (Poum au pouvoir ? 9 Le n° de ma ligne JO) DA EE CE DPTE AL LS Pa PE RD A eo 
non, non, vous exagérez.…), il (OUR Te Vous laisse ne note personnelles rien 
fait tout le temps la même bêti- +... nn 


(NON)... Je n'ai rien à dire de plus. 


se, à croire qu'il est dans un cas 
vraiment désespéré, car il n’a 
rien compris aux modes de no- 
tre Amstrad. Regardez plutôt ce 
qu’il disait à propos de Shuffle- 
puck Café le mois dernier ! 











L'HEURE OÙ LE STO 
COURAGE SAUTONS 





COLQNNIER DO 


C'est injuste. C'est 
vraiment trop injuste de 
voir tant de courrier que 
l'on utilise pour remplir 
nos pages sans que vous 
soyez pour autant 
récompensés. Imaginez 
un instant ma tête si je 
devais écrire toute la 
rubrique sans l'aide de 
votre courrier (ça serait 
pas beau à voir, je vous le 
garantis). Alors voilà, les 


choses vont être réparées. 


D'accord mon petit 
Calimero ? 


ÿ oi 








La solution du mois nous est envoyée 
par Matthias Muller qui habite Le 
Bos-Tarju (très belle ville. A propos, 
c'est où ?). Il nous donne toutes les 
indications pour venir à bout des deux 
premiers niveaux de cet exceeeellent 
jeu Stormlord. Pour la peine et désor- 
mais comme chaque mois, nous le 
récompensons en lui offrant un abon- 
nement gratuit à son journal préféré 
(Mais non, pas Matthias qui gagne un 
abonnement tous les mois, mais celui 
qui nous enverra la meilleure solution 
ou le meilleur plan qui sera publié 
dans cette rubrique). Il va de soi qu'il 
rejoint les membres du club et que les 
portes de la rédac’ lui sont grandes 
ouvertes. Il peut même venir voir la 
télé chez moi si le cœur lui en dit ou 
aller jouer sur l'Amiga de Septh si des 
tonnes d'assiettes non lavées ne lui 
font pas peur. 
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STORMLORD 
PREMIER NIVEAU 


Dirigez-vous vers la gauche et allez 
prendre la clef à la porte (faites gaffe 
en chemin aux petites bêtes), que vous 
ouvrez. Prenez le tremplin ; délivrez la 
fée ; prenez le tremplin et lorsque vous 
êtes encore dans les airs, mettez le 
Joystick vers la gauche pour ne pas 
retomber sur le parapluie. 

Descendez et prenez la marmite. 
Remontez et, obligé de passer sous le 
parapluie pour aller à droite, sautez 
en l'air encore une fois pour reprendre 
la marmite (cette petite opération per- 
met de gagner du temps après). Diri- 
gez-vous à droite, une fée est gardée 
par des abeilles : continuez et échan- 
gez votre marmite contre la clef. 
Décampez en vitesse car les abeilles 
rappliquent. La voie est libre pour 
délivrer la fée. 

Ensuite, allez à gauche, reprenez le 
parapluie et prenez le tremplin. Là, ça 
se gâte. Il ne faut pas arrêter de tirer à 
cause des monstres, mais dans ce 
déluge de feu, faites attention aux 
deux plantes. La fée étant au bout, 
vous devez aller à droite, la délivrer et 
refaire le chemin en sens inverse pour 
reprendre le tremplin. 

Après votre atterrissage, partez re- 
prendre la clef et foncez ensuite à 
droite pour délivrer la quatrième fée. 
Vous repassez près des abeilles qui 
tournoient autour du pot et voilà que 
des œufs vous tombent dessus. Conti- 
nuez à avancer car la fée vous attend 
au bout, ainsi qu'un tremplin que 
vous prenez. 

Votre voyage au septième ciel terminé, 
allez à droite et prenez la marmite. 
Revenez et échangez-la contre le 
parapluie. Les abeilles arrivent et 
vous, vous allez chercher la clef. Cette 
opération réussie, dirigez-vous à droi- 
te, où la dernière fée vous attend 
(attention à la porte qui ne mène à 
rien : ne pas gaspiller votre clef). Et 
voilà, c'en est fini pour le premier 
niveau. 


STORMLORD 
DEUXIEME NIVEAU 


Sans perdre une seconde, vous allez 
chercher la clef à gauche en faisant 


RE ME LEURRE, 


attention au sol qui s'écroule sous vos 
pieds. Cet objet en votre possession, 
dirigez-vous vers la droite et, en che- 
min, vous serez obligé de passer sur 
une marmite. Ressautez en l'air pour 
reprendre la clef et continuez. 

Vous arrivez au beau milieu d’un jeu 
d'échecs en furie. Ne vous arrêtez pas 
et, bientôt, une fée sera en vue. SUR- 
TOUT (et j'insiste bien là-dessus), ne 
prenez pas le tremplin car il vous ser- 
vira pour le retour. Contentez-vous de 
délivrer la fée et d’escalader la petite 
maison en faisant attention aux pions 
qui tombent du ciel. 

Vous êtes dans un endroit où les pions 
vous harcèlent. Tout en détruisant 
tout sur votre passage, prenez la paire 
de chaussures que vous trouverez vers 
la droite et revenez sur le toit de la 
petite maison dans la prairie. 

Là, le tremplin va nous servir. Choi- 
sissez le bon moment, laissez-vous 
tomber et sauter dessus. 

Vous vous retrouvez à votre point de 
départ. Dirigez-vous vers la gauche et, 
à l’aide de la paire de chaussures, sau- 
tez de l’autre côté du tronc d'arbre. Là, 
les petites bestioles déjà rencontrées 
au premier niveau vont surgir et vous 
faire perdre une vie si vous ne sautez 
pas sur les crânes suspendus. Conti- 
nuez ainsi de crâne en crâne pour 
arriver près d'un tremplin que vous 
prendrez après avoir échangé vos 
chaussures contre le parapluie. 

Votre bat-bond terminé, délivrez la 
fée, puis, étant donné que l'accès au 
tremplin est fermé par une porte, nous 
allons nous diriger vers la droite 
(attention aux oiseaux de malheur qui 
volent bas). La clef est apparemment 
intouchable, mais en se mettant sur le 
rebord des briques, l'entrée se libère et 
après avoir échangé votre parapluie 
contre la clef, vous retournerez à gau- 
che pour pouvoir prendre le tremplin. 
Vous retombez sur une fée et, sans 
attendre, vous reprenez votre envol. 


Votre atterrissage terminé, allez à 
droite en faisant attention aux œufs 
qui tombent et en évitant les boules 
rouges des plantes. Prenez la marmite. 
Descendez et prenez le tremplin 
(j'espère que vous ne l'avez pas déjà 
pris, hummmmm !?). Atterrissage 
réussi, monsieur Spock. Très bien, vo- 
tre prochaine mission sera d'échanger 
votre marmite contre la clef et de 
délivrer la petite minette. 


D'après mes calculs, il ne reste plus 
que deux fées à secourir. Allez donc à 
droite pour prendre la paire de chaus- 
sures bloquée par une porte dont vous 
possédez la clef, puis revenez et mon- 
tez sur la plate-forme où se trouvent 
un tremplin et une fée. Gare ! l'opéra- 
tion qui suit est très délicate. Montez 
sur le rebord du tremplin et avancez 
un petit peu (attention de ne pas vous 
envoler), puis mettez votre manette en 
diagonale vers l'avant et le haut et 
délivrez la fée (en principe il y a juste 
la place de sauter pour atteindre la 
fée). 

Prenez ensuite le tremplin et, lorsque 
vous êtes dans les airs, mettez votre 
Joystick vers la droite pour retomber 
directement sur la dernière fée. 


LE COIN DU DISCOBOLE 


Comme ça je suis quitte avec Septh 
pour le mois dernier. Pour les quel- 
ques rares personnes qui ne possèdent 
pas encore ce magnifique jeu qu'est 
Stormlord, courrez l'acheter chez 
l'épicier du coin, ou volez-le à un 
copain, ou fabriquez-le, ou inventez- 
le, je ne veux pas le savoir, il est indis- 
pensable dans toute logithèque digne 
de ce nom, non ? 

Il y a des jeux qui m'ont pris la tête, et 
je reste poli. Parmi eux se trouvait Le 
passager du temps, qui m'avait séduit 
par cet adorable petit chat qui me 
pliait en quatre à chaque fois que je le 
regardais. Je suis resté des nuits entiè- 
res sur ce jeu, qui n'est franchement 
pas mauvais mais qui est tellement 
dur que l'on doit descendre toutes les 
trente minutes pour le récupérer dans 
le jardin du voisin, tant il se transfor- 
me en disque de frisbee sous l'effet 
d'une colère provoquée par des “JE 
VEUX PAS”. 

Pour en finir une fois pour toutes avec 
ce maudit jeu, je vous donne les expli- 
catures de notre ami Sébastien Biju (13 
ans, s'il vous plaît), qui habite à Chä- 
tellerault (au 86, avenue Louis- 
Ripault, si vous voulez vraiment tout 
savoir). On vous la donne en mode 
télégraphique comme on l'aime lors 
des fins de rubrique, OK ? 


INSPIREZ... 


Examine serrure, examine poubelle, 
prends journal, prends feuille, glisse 
feuille sous porte, secoue porte, secoue 
porte, secoue porte (non, je n'ai pas le 


OK. il faut bien la secouer trois fois), 
prends clef, ouvre porte, Nord, exami- 
ne poche, prends pièce, éteins lampe, 
dévisse ampoule, mets pièce dans 
douille, revisse ampoule, allume lam- 
pe, examine tiroir, prends torche, exa- 
mine sous meuble, prends pile, Est, 
prends clef à douille, Ouest, Nord, Est, 
examine sur frigo, examine placard 
haut, prends huile, examine placard 
bas, prends allumettes, chauffe feuille, 
Nord, assis, examine sous blouse, 
caresse chat, Sud, Ouest, Sud, exami- 
ne chevet, examine livre, examine 
sous lit, lis lettre, Nord, Est, Sud, Sud, 
fouille boîte aux lettres, prends circuit, 
Nord, Nord, allume interrupteur, allu- 
me torche, bas, Sud, Est, Nord, exami- 
ne groupe, branche fil, démarre grou- 
pe, Sud, Ouest, Nord, haut, éteins 
interrupteur, Ouest, Ouest, allume, 
ordinateur, charge démarre, éteinds 
ordinateur, Est, tourne tableau, prends 
livre de Dumas, Nord, haut CODE 
RETURN, tire manette, prends carte 
CPU, bas, Sud, Est, allume interrup- 
teur, bas, Ouest, Sud, soude circuit, 
Nord, Est, haut, éteins interrupteur, 
Ouest, Ouest, allume ordinateur, char- 
ge démarre, éteins ordinateur, Est, 
tourne tableau, prends livre Dumas, 
Nord, haut, C O D E RETURN, 
enfiche carte CPU, tire manette, pous- 
se manette. 


SOUFFLEZ 


On arrête ici les dégâts et, promis, si je 
ne l'oublie pas d'ici là, le mois pro- 
chain vous aurez droit à la suite de 
notre feuilleton des temps perdus. 
Mon dieu ! déjà 1 h 20 du matin et j'ai 
les yeux qui me picotent à force de 
fixer mon moniteur. Alors je me sou- 
haite une bonne et douce nuit et 
J'espère faire de beaux rêves pleins de 
bonnes choses comme je les aime. 
Bonne nuit, Poum. 
PS : Réponse à un lecteur qui a la tête 
dans le chou avec SPRITE EDI- 
TEUR : vérifie la ligne 1290, il y a un 
“O” à la place d'un “0” (zéro). Petite 
tête, va ! 

Poum qui tord l’heure 













IL COURS, IL COURS 


L'ASSEMBLE 


Cela fait plusieurs mois 
que l'on se tate les 
rouflaquettes pour savoir 
si l'on doit vous donner 
un cours assembleur qui 
vous donnerait envie 
d'apprendre ce 
merveilleux langage. La 
réponse... elle était dans 
votre courrier et au bout 
du fil lors de vos appels. 
La voilà : OUI ! 


Des cours assembleur, il y en a eu 
beaucoup et un peu partout. Il sont 
probablement écrits par des super pro, 
mais qui n'ont rien compris à la facili- 
té d'apprentissage. Car rien n'est plus 
barbant et incompréhensible qu'un 


cours assembleur fait pour débutants. 
Je ne vais donc pas vous prendre la 
tête avec tout le bla-bla que vous trou- 
verez dans tous les bouquins et revues 
qui parlent de bits et d'octets, qui sont, 
au premier abord, plutôt déroutants et 
ne donnent absolument pas envie de 
continuer l'apprentissage de ce langa- 
ge. Nous travaillons sur des CPC ; nos 
cours d'assembleur seront spécifiques 
à cette machine. 

Mais, pensez-vous sûrement, qu'est-ce 
qu'il va nous refiler de neuf, celui-là, 
hummmm ? Eh bien, je ne vous parle- 
rai pas de bits ni d'octets, encore 
moins du binaire, car pour cela, un 
bon nombre d'ouvrages sont à votre 
disposition. Un seul conseil en ce qui 
concerne les livres : débrouillez-vous 
comme vous pouvez pour vous procu- 
rer les Clefs pour Amstrad. Je sais, il 
est presque introuvable mais, qui sait, 
un copain passé sur Amiga ou un au- 
tre qui en a marre de son ordinateur... 


PSE BIEN Li 
L'ASSEMBLEUR 
FOUR DÉBUTANT 7 












PASSONS 
AUX CHOSES SERIEUSES 


Nous verrons ensemble des petites 
routines qui seront grandement com- 
mentées pour, d'une part, vous ap- 
prendre sur le tas comment on pro- 
gramme en assembleur et, d'autre 
part, pour vous familiariser avec les 
instructions pas évidentes à com- 
prendre (du moins dans leur utilité) 
au premier abord. Par exemple, si je 
vous disais que l'instruction SLA 
décale tous les bits d'un registre à 
gauche, vous ne pouvez pas vous dou- 
ter que cette opération multiplie par 
deux la valeur de ce même registre. Eh 
bien, maintenant vous le savez. Donc. 
pas de bla-bla en ce qui concerne la 
machine... 

Il ne faut tout de même pas exagérer, 
un minimum de connaissances sur 
l'organisation de la machine est 
nécessaire (je dis bien un minimum). 


Pour cela, il suffit de savoir que nos 
CPC ont une mémoire de 64 kilo- 
octets. Sachant que chaque kilo-octet 
représente 1024 octets, on en déduit 
que nous avons à notre disposition 
65536 octets, c'est-à-dire des cases 
mémoire qui seront personnalisées 
par leur position les unes par rapport 
aux autres. La première case est l'octet 
0 et la dernière, le 65536. 


Les premiers octets en bas de mémoi- 
re (allant de 0 à 170) sont réservés au 
système (pas touche pour l'instant). Le 
reste est disponible jusqu'en &A700, 
où l'on trouve les variables système 
vecteurs disc et autres, qui peuvent 
être écrasés par vos programmes (un 
bon paquet de routines déjà écrites, 
comme toute bonne chose, prennent 
de la place). 
Vient ensuite la mémoire écran, qui va 
de 49152 (&C000 en hexa) jusqu'en fin 
de mémoire. Je ne vais pas m'étaler 
sur cette zone reservée à l'écran parce 
que Poum a l'intention de vous faire 
un petit cours sur la programmation 
des jeux d'arcade, et je reste persuadé 
qu'il ne pourra pas échapper à la 
description complète de cette mémoi- 
re. 

La mémoire étant le champ de batail- 
le de tout programmeur en assem- 
bleur, les registres restent leurs armes. 
C'est vrai qu'en assembleur, nous 
n'avons pas de facilité du genre 
PRINT “BONJOUR” ; par contre, 
nous avons des registres qui servent à 
manipuler les valeurs stockées dans 
les octets en mémoire et, aussi bizarre 
que cela puisse paraître, avec les opé- 
rations qui sont à notre disposition, 
nous pourrons faire encore plus fort 
que le Basic, sans oublier le Turbo 
que nous collerons aux fesses de la 
machine. 

Le registre le plus important de notre 
machine est l'accumulateur ; la plu- 
part des opérations le concerne. Il est 
de nature 8 bits, donc il est hors de 
question de lui donner une valeur 
plus grande que 255. Viennent ensuite 
les doubles registres (16 bits) HL, DE 
et BC, et pour finir, les registres inde- 
xés IX et IY Si l'on considère la 
mémoire de notre ordinateur comme 
une grande bibliothèque avec plein de 
cases, les registres sont des brouettes 
qui peuvent prendre ces valeurs et les 
transporter d'une case à l'autre, avec 
la possibilité d'y apporter des modifi- 
cations. 

LD A.,(49152) 

LD (49153),A 

INC A 

LD (49152).A 
Voici ce que j'appelle un exemple qui 
ne sert strictement à rien mais qui 
vous montre comment on peut travail- 
ler en assembleur. L'instruction LD (à 


prononcer Load) sert à charger quel- 
que chose quelque part, en l'occurren- 
ce la valeur de l'octet 49152 qui est le 
premier octet de la mémoire écran 
(l'équivalent Basic serait A=PEEK 
(49152)) dans l'accu. 

Imaginons que cette valeur soit 123. 
La deuxième instruction charge cette 
valeur dans l'octet 49153, ensuite INC 
A incrémente la valeur de l’accu. pour 
enfin la stocker dans la case 49152 
d'où elle était sortie. Vous voyez com- 
ment on peut transférer une valeur 
d'un octet à l’autre : il va de soit que 
l'on pouvait décrémenter cette valeur 
“DEC A ou lui faire subir toutes sor- 
tes d'opérations logiques, j'en passe et 
des meilleurs. 


“BONJOUR” ! 


A propos de PRINT “BONJOUR”, si 
l'on s'amusait à afficher un texte à 
l'écran ? Je vois que vous êtes tous 
d'accord avec moi, alors suivez-moi 
bien. Je vous disais qu'il existait des 
vecteurs qui ne sont que de bêtes 
points d'entrée pour des routines écri- 
tes par les programmeurs de nos ma- 
chines. Le plus connu de tous est le 
&BBSA. Je veux dire que vous pouvez 
appeler ce vecteur par un CALL 
&BBSA. Le résultat ? Eh bien, le 
caractère Ascii correspondant au con- 
tenu de l’accumulateur est affiché. Le 
problème qui vient tout de suite à vos 
petites cervelles est qu'afficher un 
caractère, c'est bien, mais afficher une 
phrase, c'est mieux. Pour cela il suffit 
de répéter l'opération jusqu'à la fin de 
la chaîne de caractères. Nous aurons 
ainsi deux possibilités : ou on compte 
le nombre de caractères à afficher, ou 
on place un caractère un peu spécial 
qui nous indique la fin de la chaîne. 


AFFICHE LD HL.TEXT 
BOUCLE LD A.(HL) 

CP 0 

RET Z 

CALL  &BBSA 

INC HL 

JR BOUCLE 
TEXT DM "BONJOUR" 

DB 0 


Voyons en détail, ligne par ligne, le 
petit programme que voilà. 

Il n'existe pas de numéro de ligne en 
assembleur, et pour faire un saut 
(l'équivalent de GOTO en Basic), on 
utilise des labels ou étiquettes, ce sont 
les AFFICHE, BOUCLE et TEXT. 
Pour commencer, on pointe le registre 
HL sur la zone de texte qui contient 
les valeurs des caractères Ascii de 
“BONJOUR”, donc 66.,79,78,74, etc. Le 
contenu du registre HL est, au départ. 
égal à 66. qui est le code Ascii de la 
lettre B. On Île charge dans l'accu. On 
teste si cette valeur est égale à 0, ce qui 
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nous indique la fin de la chaîne (il va 
de soi qu'une autre valeur aurait pu 
être choisie). Si cette condition est 
remplie, on sort du sous-programme 
AFFICHE, sinon, on affiche le carac- 
tère, on incrémente HL pour qu'il 
pointe sur la valeur suivante, et on 
recommence le tout à partir du label 
BOUCLE. 
Il faut savoir que l'instruction RET est 
l'equivalent de RETURN en Basic et 
correspond au retour du point d'appel 
d'un sous-programme. Donc, on com- 
prend facilement que le sous-pro- 
gramme que voici doit être appelé par 
un CALL AFFICHE, sinon vous au- 
rez un superbe plantage qui. je vous 
assure, vous donnera tôt ou tard du fil 
à retordre. 
Cette instruction peut être condition- 
nelle, je veux dire par là qu'elle sera 
exécutée si une condition est remplie 
ou pas. Dans notre exemple, il faut 
que la valeur de l'accu. qui est compa- 
rée à 0 soit vérifiée. autrement le pro- 
gramme tournera jusqu'à la fin des 
nuits du temps. On peut, bien sûr, uti- 
liser dans d'autres circonstances RET 
NZ qui est le RETour si Non Zéro. ou 
d'autres conditions que l'on verra plus 
tard ensemble. Pour votre gouverne, 
c'est un registre un peu spécial nom- 
mé FLAG qui s'occupe de tout ça. 
mais vous pouvez, dans un premier 
temps, l'ignorer complètement. 
Le texte ainsi affiché peut être placé 
dans n'importe quelle zone de l'écran. 
car il existe un autre vecteur système 
qui joue le rôle de l'instruction Basic 
LOCATE, et qui est sa majesté le 
&BB75. Pour l'utiliser, il suffit de 
mettre dans le registre H le numéro de 
la colonne et, dans le registre L, le 
numéro de ligne (sachant que, con- 
trairement au Basic, la position en 
haut à gauche de l'écran est 0,0). 
LD  H2 
LD L?2 
CALL &BB75 
Ou, pour être plus compact et plus 
propre : 
LD  HL2*256+2 
CALL &BB75 
Et voilà, il ne vous reste plus qu'à faire 
mumuse et à afficher des textes dans 
tous les sens et, pourquoi pas, en plu- 
sieurs couleurs. Pour cela, sachez que 
le vecteur du docteur &BB90 est là 
pour ça, et que le numéro du PEN 
doit être chargé au préalable dans 
l'accu. A plus ! 

Zède 





L'annonce la plus drôle du 
mois a été difficile à choisir. 
Cinq étaient en effet rete- 
nues. Je la passe, car elle est 
la plus courte. Faites donc 
court pour avoir plus de chan- 
ces. Et n'oubliez pas que les 
annonces sans humour ont 
de moins en moins de chan- 
ces de passer. 


Alerte à ttes les patrouil- 
les, ici voiture 91. Rech. 
dangereux (se) corresp. 
N° de plaque d'immatri- 
culation : CPC 6128 D7, 
c'est 1 voit. américaine. 
Poss. nbx news orig. dont 
Shinobi, Double Dr. Stri- 
der Contactez-moi au 
(1) 69 03 70 11, de us 
entre 17 h 15 et 19 h 
(dem. David). Ets ré- 
compense à tte pers. 
s'étant reconnue. 


e Salut à vous, à grands lec- 
teurs de ce divin mag. Vds lect. 
DDI-1 : 1 200 F + D7 origina- 
les à 50 F (Barb. 2, Pass. Shot, 
Dr. Ninja, CC2, DThomson...) 
+ Disks 3° 20 F pièce. Arnaud 
Daleo, 8, imp. G.-Flaubert, 
95470 Fosses. Tél. (1) 34 72 
58 22. 
e D'vingt dieux v'là un’ bon 
affaire p'tit gars : vds Amstrad 
CPC 464 + moniteur coul. + 
manette + jeux originaux + 
revues (t'en fais pas va, c'est en 
ne Prix neuf : 3 400 F. Ven- 
1 690 F. Tél. (1) 34 61 
3 77 (David Boixière, dans le 
78). 
e Ah, que salut ! Ah, que moi 
vendre CPC 6128 (1987), ah, 
que + moniteur coul. CTM 
644, ah, que suivi de 8 disks 


PA 


originales (Strider, Op. Wolf, 
Double Détente, Bionic Comm. 
Gd Prix 500, Quad, Playbac, les 
Pyramides d'Atlantis), ah, que 
et ah, que + 90 D7 vierges 
(sous tous rapports !). Oh, que 
(hic) pour la petite somme de 
2 800 F. Tél. (1) 45 97 05 90 
(dem. Stéphane). Ah, que PS : 
manuel d'util. et 2 D7 Dig. 
Research en +. 

e Ecoutez c'est simple : CPC 
6128 + monit. coul. + adapt. 
TV + joy. + radioréveil Ams- 
trad + bouquin la Bible du 
Graphisme + revues + tnbx 
jeux. Je vous brade TOUT à 
4 000 F. Oui, vous avez bien 
lu ! Buvez un verre d'eau pour 
vous calmer et notez mon n° 
de tél. : (1) 43 28 35 03, avec 
la bénédiction de Morax. 

e Lutsa sel pots. Si j'ti dis qué 
jti vds un Amstrad leurcou 
6218, tu me crois ! cher pas ! 
tu veux des rens., lorsa phone- 
télé au (1) 38 37 00 80, et 
dem. Papou Frédéric. Moi aime 
acheteurs. Au voire mon frère ! 
e Rech. désesp. dans région 
paris. (de préf.) : livres Amstrad 
JD et Clefs pour Amstrad tome 


"2. Egalement 1 extension 64K. 


Tout cela à des prix raisonna- 
bles. Kaman Tran, 2, pl. des 
Fédérés, 93160  Noisy-le- 
Grand. Tél. (1) 43 04 77 85. 
e Salut les gars, j'ai 14 otages à 
vendre {les noms sur simple 
demande) et 11 compil. orig. 
(liste et prix défiant tte concur- 
rence sur simple dem.), le tout 
sur CPC 464 K7. Ecrivez nbx 
pour les sauver sinon je les 
descends. Urgh ! Eric Kaufeld, 
2, rue Rapp, 67300 Schictig- 
heim. 

e Ah, que salut, ah, que c'est 
moi Johnny (NDR : Ah, qu'il 
faudrait vous renouveler, les 
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gars), et ah, que si toi tu es 
Johnny, moi je suis Napoléon. 
Ab, que je vds CPC 464 + lect. 
DDI-1 + ah, que superjeux 
orig. et revues (100%) + joy., 
le tout : 3 100 F. Ah, que pas 
cher. Alexandre Heltas, 6, rue 
du Château, 29120 Pont- 
l'Abbé. Tél. 98 87 00 53. 

e Wanted : Cabal, POW, Vin- 
dicator. Contacter (week-end) 
Shériff Thomas au (1) 60 26 
27 28. Vds et éch. nbx news 
orig. sur 6128. 

e Cherche pour CPC 6128 tout 
logiciel de codage/décodage 
CW, RTTY, Pocket, ainsi que tte 
bidouille concernant la réal. d'1 
interface avec CB et scanner. 
Rép. assurée. Faire offre à Phi- 
lippe Grandfemange, 103, rue 
Joseph-Thomas, 88120 Va- 
gney. Tél. 29 61 75 O8. 
{annonce non humoristique, 
mais pour une personne con- 
damnée à rester au lit très long- 
temps). 

e Moi, le fou du CPC 6128 D7 
et K7 cherche corresp. sérieux 
et fou pour jeux et utilit. orig. 
région strasbourgeoise. 
Romuald Texier, 13, rue de la 
Gare, 67310 Wasselonne. 

e Urgent ! vds disks originales : 
R-Type (60 F), Amstradgold 
Hits 2 (50 F), Konami Coin-up 
Hits (50 F), Knight Force (110 
F). Si vous blaguez, c'est pas la 
peine de tél. Attention ! Stépha- 
ne Pironon, 6, rue des Marais, 
77450 Coupuray. Tél. (1) 60 
04 05 94. 

e J'achète ce que vous vendez, 
je vds ce que vous achetez, je 
donne ce que vous voulez, je 
prends ce que vous me don- 
nez. Pour + de rens., tél. au (1) 
34 80 61 66, ou écr. à Yannick 
Mocaër, 169 B, rue des Lan- 
des, 78400 Chatou. (Miss X, 
as-tu fait des progrès au volley 
depuis Amstrad Expo ? NDR : 
cher Yannick, Miss X a fait tant 
de progrès qu'elle joue mainte- 
nant avec les pieds, du moins 
c'est ce qu'elle vient de me 
dire.) 

e Salut les kems ! J'espère que 
le Père Noël y'en a être passé 
chez toi. Moi y'en. a donner 
contre argent (vendre) les su- 
perjeux suivants qui y'en ont 
être originaux : Play Bac (enco- 
re ss plastique), Op. Wolff, Chi- 
cago's 90, 100 F l'un. Tous 
ces jeux y'en a être en disk et 
tbe. Pour tous signaux de 
fumée : Eric Fauquembergue, 
14, rue des Charbonniers, 
Magnicourt-en-Comté, 62127 
Tincques. Tél. 21 41 51 37 
(ap. 18 h). Ugh ! et longue vie à 
100% ! 


e Stop, lisez-moi ! Arrêtez la 
musique et concentrez-vous 
sur ce qui va suivre. Vds CPC 
6128 C avec ENORMEMENT 
(et j'insiste sur énormément) 
d'accessoires. Contactez-moi 


au 20 70 13 43 (dem. Frédé- 
ric ap. 18 h 30), et je vous dirai 
tout. 

eVds CPC 6128 coul. + 
revues + manuel + 10 D7 + 
33 jeux news orig. + lect. K7 
+ cordon (janv. 89) + joy. 
double. Prix : 3 400 F, à déb. 
Tél. (1) 48 46 14 16 (Dem. 
Mustapha). 

e Vous allez être surpris, j'ai 
une annonce à faire. Si, si, vds 
Amstrad 6128 coul. tbe + 2 
joy. “raccordés” + multitude de 
D7 originales (Rick, After Bur- 
ner.) + bouquins spécialisés 
pour Amstrad {la bonne affai- 
re). Prix : 3 200 F, à déb. (choix 
des armes). Lancez votre gant 
par carte postale. Guillaume 
Dumon, 9, rue Coli, 59280, 
Armentières. Tél. 20 77 52 
64 


e T'as des jeux et des utilit. sur 
D7 ? Moi aussi, alors, on éch. et 
pas d'arnaque OK, du sérieux, 
alors j'attends ta lettre. Salut ! 
Pierre Moine, 3, av. Leclerc-de- 
Hautecloque, 57000 Metz. 

e Achète extension mémoire 
64 Ko DK Tronics, env. 400 F. 
Attention, n'oubliez pas 
d'enfermer votre soeur et votre 
grand-mère dans les toilettes 
av. de me tél. au 73 39 51 80 
(dem. Stéphane Ville, ap. 20 h). 
PS : N'oubliez pas de conser- 
ver la clé. 

e Ah, quand je dis je vds, je dis 
je vds. Non, pas que le jeudi, 
les autres jours aussi. Vds pour 
CPC 6128 D7 origin. : 720°, le 
Secret du tombeau, Ind. Jones 
et le Temple maudit, Last Ninja 
2, Amst. Gold Hits, Gee Bee Air 
Rally. Prix : 6 D7 pour 500 F. A 
l'unité : 100 F. Alexandre Rat, 
21, rue du Bonhomme-en-Pier- 
je class Evry. Tél. (1) 60 78 
e Que moi, je suis 1 mec, je vds 
1 CPC 6128 avec 10 D7 jeux 
et utilit. orig. (OCP Art, Disco. 
2.0, Renegade, Xeno, Green 
Beret, Tennis 3D, Decathlon...). 
Tout ça avec moniteur GT 65, 
ah, que je le vds 3 000 F seul. 
Franck Robert, rue de la Gare, 
80290 Famechon. Tél. 22 90 
13 67. 

e NDR : un Hollandais nous a 
écrit, et est à la recherche de 
correspondants. || vend aussi 
un lecteur 5“1/4 pour 6128 
avec AmsDos et D7 vierges. 
Voilà son adresse : John Jans- 
ma, Verzesstraat 15, 8923 CP 
Leeuwarden, Pays-Bas. 

e Vds Amstrad 464 coul. + 
DDI 1 (ss garantie) + 300 jeux 
orig. + Turbo Imager + joy. + 
boîte de rang. Valeur : 6 000 F, 
cédé 2 600 F. Bertrand Caillet, 
13, villa Saint-Pierre, 94220 
Charenton-le-Pont. Tél. (1) 43 
78 25 85. 

e Urgent ! Disquette (vierge) 
rech. lect. DD1 pour débats 
joyeux, faire offre à Marc Beau- 
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VCR 6100 Amstrad : une qualité et des 
performances introuvables ailleurs à ce 
prix ! 

Avec le nouveau magnétoscope Amstrad- 
Fidelity, la programmation s'effectue comme 
un dialogue affectueux. C’est simple comme 
bonjour. Sans quitter votre fauteuil, vous ré- 
pondez aux questions qui s’affichent en clair 
sur l’écran à cristaux liquides de la télécom- 
mande. 


TOUTES LES FONCTIONS SUR LA TÉLÉ- 
COMMANDE 

Les fonctions lecture, enregistrement, sélec- 
tion de chaîne, bobinage rapide avant/arriè- 
re, recherche d'image accélérée avant/ar- 
rière et programmation sont accessibles à 
partir de la télécommande. 


Le VCR 6100 possède un atout supplémen- 
taire : sa télécommande possède un lecteur 
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de code à barre. Le principe en est simple : le 
programme à enregistrer est codé et im- 
primé sur un journal de programmes de TV. Il 
suffit alors de passer la télécommande de- 
vant la ligne de code à barre, de diriger la té- 
lécommande vers le magnétoscope et d’ap- 
puyer sur la touche de transfert. C’est simple 
comme bonjour. 

GÉNÉRALITÉS 

Télécommande infrarouge avec affichage à 
cristaux liquides. Système “Easy Program- 
mer”. Programmation 6 évènements sur 14 


jours. 4 modes d'enregistrement : Immédiat, 
Programmation instantanée, Programma- 
tion classique, Programmation depuis la té- 
lécommande. Recherche visuelle accélérée 
(x 3 et x 5). Qualité VHS-HQ 


SPECIFICATIONS 

Format VHS. Standard SECAM L. Système 
d'enregistrement : 2 têtes hélicoïdales. Vi- 
tesse d’enregistrement/lecture : 23,29 mm/ 
seconde. Tuner 32 canaux : VHF : 1 à 6. UHF : 
21 à 69. Entrées/sorties : Antenne : coaxiale 
75 ohms prise femelle. Sortie RF : coaxiale 


75 ohms prise femelle. Audio/vidéo : 1 prise 
Péritel + 1 prise émission codée. Dimen- 
sions : 42 x 92 x 31,5 cm. Alimentation : 220/ 
240 V - 50 Hz. Consommation : 34 watts 





La chaîne midi CDX-400 M est complète : platine 
pour compact-disc laser, tourne-disque 33-45 
tours, tuner AM-FM stéréo, double platine cas- 
sette, amplificateur 20 W musicaux et enceintes 
acoustiques assorties. L'ampli comporte un 
égaliseur graphique à 3 bandes qui permet 
d'adapter l’écoute à vos goûts, aux différents ty- 
pes d'enregistrement et à l’acoustique de votre 
intérieur. 


La chaine CDX-400T est techniquement identi- 
que à la CDX-400 M mais elle est livrée dans un 
élégant meuble de salon à portes vitrées, com- 
prenant un rangement pour disques, compact- 
discs et cassettes. 

CARACTÉRISTIQUES TECHNIQUES 
ALIMENTATION : 220-240 V - 50 Hz. 
DIMENSIONS : 

CDX-400 Midi : Unité centrale : 36 x 35 x 40 cm. 
Enceintes : 21 x 17 x 33 cm (2,5 kg chaque). 
Poids :8kg 

CDX-400 T avec meuble : Enceintes : 21 x 17 x 
39 cm (3 xg chaque). Poids : 22 kg 
AMPLIFICATEUR : Puissance de sortie 2 x 5 W 
RMS (20 W musicaux en pointe). Distorsion : 
1 %. Réponse : 20 Hz - 20 kHz 
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EGALISEUR GRAPHIQUE : 
+-8 dB. Medium : 1 KHz +-8 dB. Aigus : 10 kHz 
+-8 dB. 


Graves: 100 Hz 


TOURNE-DISQUE : Vitesse 33-45 tours. Fluc- 
tuation : 0,1 %. 


PLATINE COMPACT-DISC : Lecture : laser opti- 
que. Séparation des voies : 70 dB. 


TUNER : FM 87-109 MHz, sensibilité 5 microvol- 
ts. PO 520-1650 kHz, sensibilité 250 microvolts. 
GO 145-290 kHz, sensibilité 500 microvolts. En- 
trée antenne : coaxiale 75 ohms. 


PLATINES CASSETTE : Vitesse de bande : 4,75 
cm/s. Pleurage de scintillement : 0,2 %. Prise 
micro : jack mono 3,5 mm. Impédance micro : 
600 ohms. 


La chaîne midi MX-200 est complête et se com- 
pose des éléments suivants : tourne-disque 33- 
45 tours, tuner AM-FM stéréo, double platine 
cassette, amplificateur 20 W musicaux et en- 
ceintes acoustiques assorties. L'ampli com- 
porte un égaliseur graphique à 5 bandes qui per- 
met d’adapter l'écoute à vos goûts, aux diffé- 
rents types d'enregistrement et à l’acoustique 
de votre intérieur, 


CARACTÉRISTIQUES TECHNIQUES 
ALIMENTATION : 220-240 V - 50 Hz 


DIMENSIONS : Unité Centrale : 36 x 36 x 38 cm. 
Enceintes : 21 x 17 x 33 cm (2,5 kg chaque). 
Poids : 7 kg 


CHAINE STÉRÉO COMPACTE 


Enceintes incluses. PO/GO/FM. Puissance de 
sortie 2 X 20 watts. Double cassette / double vi- 
tesse. Lecture continue. Platine disque semi- 
automatique. Entraînement courroie. Voyant FM 
stéréo. Indicateur de puissance par diode LED. 
Equaliseur 2 X 5 curseurs. Prise casque. Prises 
micros ext. Prises entrée laser. Capot transpa- 
rent. Couleur : noir. 


AMPLIFICATEUR : Puissance de sortie 2 x 5 W 
RMS (20 W musicaux en pointe). Distorsion : 
0,5 %. Réponse : 20 Hz - 20 kHz 

EGALISEUR GRAPHIQUE: Basses: 100 Hz 
+-8 dB. Medium graves : 330 Hz +-10 dB. Me- 
dium : 1 kHz +-10 dB. Medium aigus : 3,3 kHz 
+-10 dB. Aigus : 10 kHz +-10 dB. Balance: 
+-8 dB. 


TOURNE-DISQUE : Vitesse 33-45 tours. Fluc- 
tuation : 0,1 %. 


TUNER : FM 87,5 MHz, sensibilité 5 microvolts. 
PO 522 - 1611 kHz, sensibilité 250 microvolts. 
GO 153 - 281 kHz, sensibilité 500 microvolts. En- 
trée antenne : coaxiale 75 ohms 

PLATINES CASSETTE : Vitesse de bande : 4,75 
cm/s. Pleurage et scintillement : 0,2 %. Prise 
micro : jack mono 3,5 mm. Imdépandance mi- 
cro : 600 ohms. 
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AMSTRAD CPC 464 


l'ordinateur familial de pointe 


Le CPC 464 est un micro-or- 
dinateur qui pourrait être 
qualifié de bon marché, four- 
nissant à l'utilisateur tout ce 
qui est nécessaire immédia- 
tement avec des applications 
pour toute la famille, depuis 
les jeux jusqu'aux comptes et 
à la gestion des budgets. 


Il est vendu complet, avec 
son moniteur monochrome 
ou couleur, son lecteur de 
cassettes intégré, son clavier pro- 
fessionnel AZERTY 74 touches 
avec bloc numérique séparé, son 
Basic puissant et sa documenta- 
tion en français. Le CPC 464 est 
équipé d’un processeur Z80A, 
fonctionnant à 4 MHz, il possède 
64 K de mémoire vive (plus de 42 K 
réellement disponibles pour l’utili- 
sateur grâce à la technique de 





AMSTRAD CPC 6128 


Avec l'AMSTRAD CPC 6128, l’infor- 
matique domestique rejoint les per- 
formances professionnelles. Son 
lecteur de disquettes intégré, ses 
128 Ko de mémoire centrale et le 
système d'exploitation CP/M lui ou- 
vrent l'accès à près de 1000 applica- 
tions professionnelles, sans le cou- 
per pour autant de milliers de jeux et 
de logiciels également disponibles 
sur disquettes. La mémoire morte 
avec BASIC et système d’exploita- 
tion résidents est de 48 Ko. Le CPC 
6128 est muni du contrôleur d'écran 
6845 et d’un processeur générateur 
de son 3 voix, 8 octaves AY-3-8912. 
C'est le premier micro capable de ré- 
pondre à l'immense majorité des be- 
soins, depuis la sixième jusqu’au bu- 
reau ou à la boutique. 





2) une manette de jeu. 
3) une assistance téléphonique 90 jours. 








provenance du fabricant). 






de valeur équivalente. 











superposition du ROM). 32 Ko de 
mémoire morte. Cet ordinateur 
comporte trois modes d'écran dif- 
férents, y compris 80 colonnes 
pour les textes, une palette de 27 
couleurs et une résolution maxi- 
mum de 640 x 200 pixels. 

Pour débuter en informatique, 
c'est le micro idéal : une cassette 
d’accueil et un manuel d'utilisation 





Comme son frère le CPC 464, le CPC 
6128 estlivré avec son moniteur, mo- 
nochrome ou couleur, son clavier 
professionnel de type AZERTY 74 
touches, sa documentation en fran- 
çais et toutes les interfaces néces- 
saires pour le raccordement des pé- 


riphériques : imprimante, souris, 
crayon optique, joystick, unité de 
disquettes supplémentaire... 


1) 1 compilation de jeux pour l'achat d’un CPC 464 ; 1 compilation de jeux ou un cours d'auto- 
formation (manuel + disquette) pour l'achat d'un CPC 6128. 


4) une garantie de 2 ans, pièces et main d'œuvre. 

5) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier. 

6) l'assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous trouvez le même matériel 
à un prix inférieur, nous vous remboursons la différence (sauf en cas de baisse tarifaire en 


7) Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l'achat de votre machine, vous constatez 
que ses caractéristiques ne vous conviennent pas, vous pouvez l'échanger contre une autre 


LE GRAND 
SPECIALISTE 


ORDINATEUR PERSONNEL AMSTRAD CPC 464 


AMSTRAD CPC 464 
+ MONITEUR MONOCHROME 
+6 JEUX + 1 PISTOLET 
+ TELECHARGEMENT 
+1 MANETTE DE JEU 
{nouveau modèle) 


1890FTT 


A crédit CETELEM : 90F comptant 
+ 9 mensualités de 228,80F 
1re échéance 120 jours après achat. 
Coût total du crédit avec assurance : 379,20 
TEG 17,92 % 





sont fournis et des milliers de jeux, 
de logiciels éducatifs et semi-pro- 
fessionnels sont disponibles. 

Les utilisateurs avertis apprécie- 
ront les capacités de croissance 
du CPC 464 grâce à ses nombreux 
périphériques : interface d’impri- 
mante incorporée, unité de dis- 
quette supplémentaire, souris, 
crayon optique, Bus Z80. 


ORDINATEUR PERSONNEL AMSTRAD CPC 6128 


AMSTRAD CPC 6128 
+ MONITEUR MONOCHROME 
+ TELECHARGEMENT 
+1 COMPILATION DE JEUX 
OU COURS AUTOFORMATION 
+1 MANETTE DE JEU 


27901 


A crédit CETELEM : 90F comptant 
+ 12 mensualités de 253,30F 
1r échéance 120 jours après achat. 
Coût total du crédit avec assurance : 559,60F 
TEG 17,92 % 


FICHE TECHNIQUE 
Processeur : Z80 à 4MHz. Mémoire 
vive : 128 Ko. Mémoire morte : 48 Ko. 
Langage résident : basic. Clavier : 74 
touches AZERTY avec pavé numérique 
et bloc curseur séparés. Mémoire de 
masse : 3” - 160 Ko. Moniteurs : mono- 
chrome GT-65 ou couleur CTM-644. 


GENERAL PRESENTE : ‘’LE PACK FAMILIAL” 


OU QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL EST SI DIFFICILE D'ACHETER VOTRE MACHINE AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 
Avec chaque machine, GENERAL, le grand spécialiste AMSTRAD, vous offre : 


8) Une démonstration compétente du matériel 






AMoTua 






AMSTRAD CPC 464 
+ MONITEUR COULEUR 
+ 6 JEUX + 1 PISTOLET 
+ TELECHARGEMENT 
+1 MANETTE DE JEU 
{nouveau modèle) 


2890FT 


A crédit CETELEM : 90F comptant 
+ 12 mensualités de 272,90F 
1 échéance 120 jours après achat. 
Coût total du crédit avec assurance : 594,80F 
TEG 17,92 % 


FICHE TECHNIQUE 


Processeur : Z80A à 4 MHz. Mé- 
moire vive : 64 Ko. Mémoire mor- 
te : 32 Ko. Langage résident : ba- 
sic. Clavier : 74 touches AZERTY 
avec pavé numérique et bloc cur- 
seur séparés. Mémoire de 
masse : lecteur de cassettes. Mo- 
niteurs : monochrome GT-65 ou 
couleur CTM-644. 





AMSTRAD CPC 6128 
+ MONITEUR COULEUR 
+ TELECHARGEMENT 
+1 COMPILATION DE JEUX 
OU COURS AUTOFORMATION 
+1 MANETTE DE JEU 


3790FTTC 


A crédit CETELEM : 90F comptant 
+ 18 mensualités de 251,60F 
1 échéance 120 jours après achat. 
Coût total du crédit avec assurance : 948,80F 
TEG 17,92 % 


CADEAU PLUS GENERA 
Atoutacheteur mm 
d’un CPC 464 4 
ou d’un CPC 6128 4 

LE SAC 
GENERAL 





, car GENERAL est un spécialiste et c'est ce qui 


fera toujours la différence avec la grande surface (la technique du “achetez ce carton avec 


l'appareil dedans et débrouillez vous”, ce n 


est pas notre philosophie). 


© LE COIN DES AFFAIRES : Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des 
machines déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d'aspect. Consultez-nous. 


e SERVICE COLLECTIVITÉS : Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez 


profiter de tarifs spéciaux. Consultez-nous. 


© LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que 
chez GENERAL, faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. 


e SERVICE PROVINCE : Rien à payer à la commande. Vous réglez à la livraison de votre ma- 


chine ou de ses périphériques. Profitez du bon de commande à la fin de nos annonces. 
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LE PACK PRO IMPRIMANTE GENERAL Ésbosndienenltnrpmemdeleholers 


Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépendant, vous offre : 1) une assistance téléphonique 90 jours. 2) une ga- 
rantie de 2 ans pièces et main-d'œuvre (sauf tête d'impression). 3) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier. 
4) l'assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous trouvez le même matériel à un prix inférieur, nous vous remboursons la 
différence (sauf en cas de baisse tarifaire en provenance du fabricant). 5) Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l'achat de votre 
machine, vous constatez que ses caractéristiques ne vous conviennent pas, vous pouvez l'échanger contre une autre de valeur équivalente. 
LE COIN DES AFFAIRES : Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des machines déballées. Provenance exposition. Quel- 
ques défauts d'aspect. Consultez-nous. SERVICE COLLECTIVITÉS : Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profiter de 
tarifs spéciaux. Consultez-nous. LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que chez GENERAL, 
faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. SERVICE PROVINCE : Profitez du bon de commande à la fin de nos annonces. 














_ MANNESMANN TALLY MTS1, 
La MT 81 est une imprimante ma- 
tricielle à impact, 9 aiguilles et 80 
colonnes. Sa vocation est de pla- 
cer informatique et bureautique à 
la portée de tous les budgets. 
Son esthétisme la fait s'intégrer à 
tous les décors et lieux de travail 
au bénéfice de l'utilisateur. 
Avec son jeu de 255 codes et ca- 
ractères ainsi que ses nombreux 
attributs d'impression combina- 
bles entre eux, elle exprime textes 
et graphiques à la vitesse de 155 
caractères par seconde (cps). 
Bien sûr, elle obéit aux commandes des différents bols d’ ere standards tels 
que tableurs et traitements de texte. La connection vers l'ordinateur s'effectue par liaison 
parallèle ou série. Le papier simple est entraîné par friction, le pa- 
1 B9OF pier à picots est guidé par des tracteurs dont l’écartement est ré- 
glable avec possibilité de découpe rapide après impression. 
Imprimante déjà ancienne, à la- 
quelle certains préféreront la 
MANNESMANN TALLY MT 81, 
plus performante et plus ac- 
tuelle. 
Caractéristiques techni- 
ques : Vitesse : qualité listing 
120 cps, qualité courrier 25 
cps. Sens d'impression bidi- 
rectionnel en texte, unidirec- 
tionnel en bit graphisme. Ali- 
mentation du papier par trac- 
tion ou friction. 9 aiguilles 
mode graphique. 

; Caractéristiques techniques : Méthode 
d'impression : matricielle à impact. Tête 
d'impression à 9 aiguilles. Vitesse d'impres- 
sion : listing 120 cps, courrier 30 cps. Direc- 
tion d'impression bidirectionnelle en listing, 
unidirectionnelle optimisée en courrier ou 

‘ 


graphique. Entrainement papier : position 
parking pour papier paravent tracteur- 
pousseur ou friction, introducteur semi-au- 
tomatique de feuilles individuelles. Largeur 
du papier en continu de 10 à 25 cm; en 
feuille, de 14 à 21 cm. Interface en standard 


au lieu de 2395 DPa 883 2871108 RER 
EPSON LX 800 
2150° 


Caractéristiques techniques : Méthode 
d'impression : matricielle à impact. Vi- 
tesse : 180 cps (épreuve élite), 150 cps 
(épreuve pica), 30 cps (courrier élite), 25 
cps (courrier pica). Sens d'impression bi- 
directionnel optimisé en texte. Interface 
parallèle 8 bits type centronics en stan- 
‘dard. Mémoire tampon 3 Ko. Largeur pa- 
pier : paravent 102 à 254 mm, feuilles sé- 
parées 182 à 216 mm. Dim. LxHxP 
485x103x302 mm. Poids 6 kg.4 








sur les imprimantes de cette 
page pour l'achat groupé 
avec un ordinateur d’une 
valeur supérieure à 5000 F 
(sauf promotions) 





Imprimante matricielle à impact. 9 ai- 
guilles. Vitesse d'impression : listing 
180 cps, courrier 45 cps. Mémoire 
tampon : 16 Ko. Nombre de colon- 
nes: 136. Emulation: ESC/P, IBM 
PROPRINTER Il. Largeur papier : en 
feuilles 14 à 42 cm, en continu 10,2 à 
40,7 cm. Interface standard : parallè- 
le. Entrainement papier: friction / 
tracteur-pousseur. Particularités : 
fonction parking ; 4 polcies de carac- 
tères en standard ; impression itali- 
que ; impression double et quadruple 
hauteur ; intro semi-auto du papier, 
“short tear-off”, intro par le bas pour 


papier listing. | 2000 
STAR LC 24-10 


Caractéristiques techniques : Méthode 
d'impression : matricielle à impact. Tête 
d'impression à 24 aiguilles. Vitesse d'im- 
pression : listing 142 cps, courrier 47 cps. 
Direction d'impression bidirectionnelle 
optimisée en listing et courrier, unidirec- 
tionnelle optimisée en mode graphique. 
Entrainement papier : position parking 
pour papier continu, tracteur-pousseur 
ou friction, introducteur semi-automati- 
que de feuilles individuelles. Largeur du 
papier en continu de 10 à 25 cm ; en feuil- 
le, de 14 à 21 cm. Interface en standard 


2000 Centronics parallèle 8 bits. Formatage 
programmable jusqu'à 255 lignes. 


au lieu de 3795" 


AMSTRAD DMP 2160 
1690" pe 


La DMP 2160 est un succès de plus dans la 
gamme des produits de haute qualité et peu 
coûteux d'AMSTRAD. Elle allie l'adaptabilité 
d'un jeu d'instruction de logiciel standard à la 
compétence technique d'AMSTRAD et à un 
prix exceptionnel. On peut utiliser l’alimenta- 
tion feuille à feuille ou en continu et le traceur 
ingénieux facilite l'insertion et l'alignement du 
rouleau d'entrainement du papier. La vitesse d'impression est de plus de 100 caractères par seconde. Le 
choix étendu des tailles et des styles de caractères ainsi qu’un jeu complet de caractères ASCII et interna- 
tionaux vous aideront à solver vos problèmes d'impression. De plus, la réalisation de graphiques adressa- 
bles au niveau du point et des codes de fonctions compatibles avec Epson standard, permettront à la DMP 
2160 de fonctionner directement avec la plupart des logiciels, y compris les programmes de traitement de 
texte, les graphiques, les vidages d'écran, etc. La DMP 2160 fonctionne avec tous les ordinateurs AMS- 
TRAD (ou autres) qui possèdent une interface parallèle Centronics standard incorporée. Cette imprimante 
constitue un excellent complément pour les ordinateurs AMSTRAD de la gamme CPC. Très complète et 
très performante, elle nous apparait également robuste et bien construite. Par rapport à des marques très 
spécialisées dans les imprimantes, telles Epson ou Centronics, il est certain qu'elle fait largement le poids. 


24 aiguilles. 80 colonnes. Qualité informatique : 160 cps/ 
192 cps. Qualité courrier : 53 cps/64 cps. 4 polices LQ, 1 
police épreuve. Carte de polices. Interfaces : Centronics ; 
(RS 232 en option). Mémoire tampon d'entrée : 8Ko. Durée 
d'utilisation du ruban : 2 millions de caracteres. Alim. pa- 
pier : friction, tracteur à friction, tracteur à traction. Dim : 


(LxPxH) 412x320x130 mm. 3700" 
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GEN TL FLO 9896 
PERIPHERIQUES ET ACCESSOIRES POUR AMSTRAD CPC 
DISQUETTES VIERGES 3P garantie 5 ans - 720 Ko double face double densité, conviennent aux CPC 6128, DD1, FD 


1“: Disquéties 3 poicos Duke Tee 7. …… OFFRE IMBATTABLE, pièce 1896-#-15,90 F 
2° Disquettes marque AMSOFT en boitier carton individuel avec étiquette … 
3° Boitier plastique individuel pour disquette 3 pouces 















FD1 AMSTRAD 1490F 
2e lecteur de disquette 3” pour AMSTRAD CPC 6128 


DD1 AMSTRAD + DISC TOPTEN. 1790F 
1e lecteur de disquette 3” pour AMSTRAD CPC 464 


VORTEX FAX 2790F 
2e lecteur de disquette 51/4 708 Ko pour CPC 6128 


PERIPHERIQUES 


INTERFACES 








JAGOT ET LÉON 
Construisez vos automates programmables 
690F 
590F 
Alimentation 5 volts/3 À pour E 100 
DO 690F 
Carte conversion analogique-numérique pour CPC 6128 
ÉD 690F 
Carte entrée-sortie timer pour CPC 6128 
Es Le ne 690F 
Carte de conversion digitale analogique pour CPC 6128 
E104S 2 790F 
Carte série RS232 pour CPC464/6128 
109 ae 740F 
Carte sorties logiques - 4 en TTL et 4 en 220 V/2 A 
0 den 1250F 
Programmateur d'Eproms 
109: 2h: rva 450F 
Extension RAM 64 Ko 
FOR nor 1195F 
Extension 256 Ko 
LOGICIEL JL BANK 60F 
Logiciel pour piloter les RAM d'extension E109 ou E110 
EMI: es ns 490F 
CARTOUCHE EPROM'16 Ko 990OFF 
CARTE MULTI SERVI 990F 





Boitier électronique avec logiciel intégré réalisant 5 appli- 
cations : alarme, simulateur de présence, programmateur 
horaire, animation lumineuse, réveil 


INTERFACE SERIE RS 232... 590F 
L'interface RS 232 permet de convertir la sortie parallèle 
de l'imprimante en sortie série. 


PERIPHERIQUES 


VIDEO 





LES DIGITALISEURS D'IMAGES 


. DIGITALISEUR ARA SECAM 1190F 


Jagot et Léon - Se connecte soit par une prise peritel, soit 
par une prise RCA à une source vidéo telle que caméra ou 
magnétoscope 


OFFRES BUDGETS 
DISQUETTES VIERGES GENERAL 


Ces offres forment un ensemble composé d’un lot 
de disquettes vierges et d’un coffret de range- 
ment. Les disquettes sont conditionnées par 10 
pièces avec étiquettes. Il ne s’agit pas de disquet- 
tes en vrac. Marque à notre choix selon arrivages. 


OFFRE BUDGET CPCN°1 489 


Pour 25 disquettes + coffret (avec 
capot transparent et serrure à clef) à 139F = 489F 
soit la disquette 3 P DD : 14F pièce 


OFFRE BUDGET CPCN°2 850 
Pour 50 disquettes + coffret (avec 

capot transparent et serrure à clef) à 175F =850F 
soit la disquette 3 P DD : 13,50F pièce 





DIGITALISEUR VIDI ……….… 2360F 
Digitaliseur semi-pro, se connecte à une source vi- 
déo par une connection RCA vidéo composite 


ADAPATEUR PERITEL 
MP2 AMSTRAD 495 


MULTIFACE Il +. O45F 
Nouvelle interface sur cartouche encore plus perfor- 
mante que Multiface, ce matériel permet sans notion 
de programmation d'effectuer des copies de sauve- 
garde des logiciels les plus récents. 





DISCOLOGY version 5.1. 350F 
Le plus célèbre des copieurs sur CPC. Il s’agit d’un 
éditeur-copieur exploreur 100 % langage machine. || 
comprend quatre modes d'édition combinant ASCII, 
HEXADECIMAL, OCTAL, BINAIRE. Il permet le dé- 
sassemblage direct et le listage automatique des 
programmes Basic. || permet la réparation automati- 
que des secteurs endommagés, la gestion automati- 
que des extensions mémoire et la copie des fichiers. 


Tuner TV TETRAN 1190F 
OFFRE IMBATTABLE. Ce tuner PAL/SECAM 20 ca- 
naux se branche sur le moniteur de votre CPC 464 ou 
6128. Il transforme votre moniteur en TV. Ampli avec 
haut parleur intégré dans le tuner. Génial. 





TUNER TV TETRAN 
AVEC TELECOMMANDE 1290F 


LE GRAND 


SPECIALISTE 





. OFFRE IMBATTABLE, tt à 90 F 


… pièce 3,00 F 


PERIPHERIQUES 


GRAPHIQUES 





UTILITAIRE SOURIS AMX 
AMX MOUSE pour CPC 464 
et 6128 cu L9OF 


L'AMX MOUSE existe en version disk et cassette. 
L'animal est noir avec trois boutons rouges. 4 logi- 
ciels l'accompagnent : ART qui ressemble à Mac- 
paint avec menus déroulants. ICONES qui est un lo- 
giciel de création d'icônes dans une matrice 16x16. 
CREATION GRAPHIQUE qui est un logiciel récupéra- 
ble sous ART. AMX CONTROL qui fournit 20 nouvel- 
les instructions Basic pour piloter. 


HANDY MOUSE CPC ………….… 790F 
MOUSE MATE... 85F 


Tapis souris en néoprène, favorise considérablement 
la rotation de la boule. 


SYNTHETISEURS 


DE SONS 





SYNTHÉ TECHNIMUSIQUE .…… 545F 
OFFRE IMBATTABLE - pour CPC 464/6128 - Existe 
en version disk et cassette. Le seul synthé qui parle 
100 % français. Excellente qualité de reproduction. 


SYNTHE TECHNIMUSIQUE 
+ 1 ENCEINTE ASSERVIE 645F 
AMDAUM 00. 590F 


Système de batterie digitale pour CPC 464, 664,6128 
Les caractéristiques sont les suivantes : 8 sons de 
batterie préenregistrés. Fonctionnement en temps 
réel ou programmation sur l'écran. Logiciel sur cas- 
sette transférable sur disquette. D’autres sons peu- 
vent être créés. Plus de 1000 rythmes programmés. 
Des airs peuvent être enregistrés sur disk ou cas- 
sette. Polyphonique. Se branche sur votre chaine hi 
fi. 


CRAYONS OPTIQUES 


ELECTRIC STUDIOPEN 464 395F 
Le plus réputé des crayons optiques et aussi le plus 
vendu. Programme graphique très complet. Deman- 
dez une démonstration chez GENERAL. 


ELECTRIC STUDIOPEN 6128 … 435F 


Idem Studiopen 464 mais programme sur disquette. 
STYLO DART (sur cassette) 395F 
STYLO DART (sur disquette) …. 435F 
SOURIS CAMERON CPC 790F 


Très solide et très précise. Avec son logiciel de des- 
sin. 
















QUICK SHOT 1 69F 
Joystick économique, fabriqué par SPEC- 
TRAVIDEO. Type à frottement. Résistance 
moyenne. 


QUICK SHOT 2 89F 
Joystick à frottement de chez SPECTRA- 
VIDEO. Superbe poignée. 


TURBO 6 139F 
Joystick à micro contacts, 6 directions. Le 
premier prix pour les micro contacts. CS” 


JOYSTICK KONIX / SPEED KING 149F 
Forme très ergonomique. Micro contacts. Moyennement 
précis. 


JOYSTICK PRO 500 195F 
Avec le PRO 500, on n’est pas là pour jouer. C'est la mer- 
veille en matière d'électronique. En effet, le traditionnel 
contacteur à couronne en plastique sur lequel est montée 
la manette est remplacé par une série de microrupteurs 
ou microswitches qui assurent au PRO 500 une précision 
et surtout une robustesse inégalable. Garantie 1 an, c'est 
tout dire. Pour ceux qui en ont assez de se retrouver avec 
le manche dans une main et le socle dans l'autre au saut 
de haie de DECATHLON. 





JET FIGHTER 225F 
Microswitch. 
JOYSTICK COBRA 495 


Le monstre. 2 kg, 30 cm de haut. Une manette de Mirage. 
La folie complète. Absolument génial, à essayer d'ur- 
gence chez GENERAL. 


NAVIGATOR 195F 
Joystick à micro-contact. 

QUICK SHOOT 9 99F 
Joystick à micro-contact style Trackball. 

JOYSTICK VOLANT 395F 
MENTEL CPC 450F 


(le logiciel sur disquette + le câble Minitel) 

Le Minitel malin. Emulateur Minitel avec transport des fi- 
chiers. Se connecte sur votre Minitel dont il utilise le mo- 
dem en émulateur. Gestionnaire de pages videotex, il 
permet la consultation, la gestion et l'impression. Le 
transfert de fichiers vous permettra d'envoyer ou de rece- 
voir des fichiers sélectionnés par vous ou même, des dis- 
quettes entières, exploitables immédiatement. 


KENTEL CPC... 
(le logiciel sur disquette + le câble Minitel) 

Kentel est un serveur vidéotex monovoie. || dispose d’un 
logiciel de création de serveur avec éditeur de pages vi- 
déotex, sauvegarde de pages, mots clefs, catalogue etc. 
Il est équipé d’une messagerie avec boite aux lettres 
(BAL), d’un détecteur de sonnerie. Ce logiciel très com- 
plet est parfait pour construire un serveur de qualité. 


PENTEL CPC... 
(le logiciel sur disquette + le câble Minitel) 
L'artiste du Minitel. Pentel est un véritable outil graphique 
qui vous permettra de composer facilement des pages 
pour votre serveur. Il s’agit en fait d’un puissant outil de 
dessin. C'est le complément total de Kentel, ce dernier 
pouvant cependant être utilisé sans Pentel. 
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MODEM DIGITELEC DTL 2000 … 1490F 
Pour CPC 464/6128. Modem Norme DTL 23. Permet l’ac- 
cès aux services de type TELETEL. Emulation Minitel, 
communication half duplex possible entre deux ordina- 
teurs et le téléchargement des programmes. 


Modem DIGITEL DTL2000 Plus … 1990F 
(pour CPC 464/6128). Le DTL PLUS permet de communi- 
quer sous les modes V21-V23, c'est-à-dire sous tous les 
types de modulation FSK existant actuellement. On peut 
donc accéder à Transpac et à des réseaux spécialisés. 


MODEM DIGITELEC DTL 2100 2750F 
Le DTL 2100 est un modem intelligent, c'est-à-dire qu'il 
sait dialoguer avec le micro ordinateur ou le terminal au- 
quel il est raccordé, ce qui permet de le configurer facile- 
ment. De plus, il est multimodes : V21, V23, V25 bis ou 
CCIT. L'appel et la réponse entièrement automatiques 
permettent au modem de fonctionner de façon tout à fait 
autonome, sans aucune intervention H@maine. 


MERCITEL CPC 1... 1290F 
(logiciel interface + câble) 

Transforme votre CPC en Minitel à la condition que vous 
possédiez un Minitel. Le logiciel est dans la ROM de l'in- 
terface. || permet une copie sur drive et une impression 
sur imprimante des pages Minitel. 


(pour claviers, moniteurs et unité disquette) 
Nos housses sont en matière synthétique antistatique 


HOUSSES CPC 464 

CLAVIER + MONITEUR MONO 140F 
HOUSSES CPC 6128 

CLAVIER + MONITEUR MONO …… 150F 
HOUSSES CPC 464 

CLAVIER + MONITEUR COULEUR. 150F 
HOUSSES CPC 6128 

CLAVIER + MONITEUR COULEUR. 150F 
HOUSSES IMPRIMANTES …….. 8OF 
HOUSSE UNITE DISQUETTE … 55F 
HOUSSE DPM 2000... 8OF 
HOUSSE LX 60... 60 
HOUSSE CENTRONICS 80F 
HOUSSE OKIMATE 20 80F 
HOUSSE FUJI PD 80 80F 


RUBANS IMPRIMANTES 


Nous tenons sur stock la plupart des modèles de 
rubans de diffusion courante. Leurs prix vont de 
45 à 120 F selon modèle. Consultez-nous. 


RAMES PAPIER 


RAME PAPIER NON ZONÉ …. 69F 


500 feuilles, format 11” x 240, bandes caroll détachables 


RAME PAPIER NON ZONÉ 99F 


500 feuilles format A4, bandes Caroll détachables 


RAME ETIQUETTES 12x3 cm 85F 


le 1000 sur paravents bandes Caroll (préciser : 1 de front, 
2 ou 3 de front). 






LE GRAND 
SPECIALISTE 





DNÉNBN 


CABLES DE LIAISON 


CABLE DOUBLEUR 

DE JOYSTICK 170F 
Câble qui se branche sur la sortie de l’Amstrad et permet 
de brancher deux joysticks sans utiliser le joystick Ams- 
trad. Ex.: 2 Quickshot Il ou 1 Quickshot | et un PRO 500. 


CABLE CENTRONICS AMSTRAD 
IMPRIMANTE 175F 
Ce câble permet de brancher n'importe quelle impri- 
mante munie d’une prise Centronics sur la prise impri- 
mante de l’Amstrad. 


CABLE FD1 175F 
Ce câble permet de raccorder l'unité de disquette FD1 à 
un CPC 464 ou 6128. 


CABLE MAGNETO CASSETTE/ 
AMSTRAD CPC... OO 
Ce connecteur est muni d’un côté de la fiche ronde 5 bro- 
ches DIN qui vient s’enficher au dos de l’Amstrad et de 
l’autre côté de 3 jacks (un pour l'entrée, un pour la sortie 
et le dernier pour la télécommande). Attention, le câblage 
de fiche de l’Amstrad est particulier. Dans le commerce 
hifi, on ne trouve pas ce câble branché de cette façon. 


CABLE RALLONGE (1,50 M) 
ECRAN/CLAVIER CPC 464... 135F 
Ce câble permet d'éloigner le moniteur TV du clavier, ce 
qui est pratiquement indispensable si l'on veut jouer long- 
temps avec le moniteur couleur. 


CABLE RALLONGE (1,50 M) 
ECRAN/CLAVIER 664 et 6128 …. 185F 
CABLE RALL. (2 M) JOYSTICK 70F 
CABLE SON STEREO 

CPC/CHAINES HI FI 60F 
CABLE PERITEL AMSTRAD 250F 


Ce câble permet de relier le clavier d'un CPC à une télévi- 
sion munie d’une prise PERITEL en conservant l’alimen- 
tation du moniteur d’origine. 


BOMBES AEROSOL 
COMPUNETT............ 00 


Nettoyeur des écrans d'affichage, des parties en verre et 
en plastique, des claviers. Ne laisse aucun dépôt. 


Nettoyeur d'imprimantes. S'applique sur les têtes d'im- 
pression et les chemins de bandes. Elimine les résidus de 
métal, les graisses et les huiles résinifiées.. Produit éton- 
nant qui est pratiquement indispensable pour chaque im- 
primante. 


SOUFFL'RONT 99F 
Bombe de gaz sec neutre, ôte la poussière. 
NETTOYANT BUREAUTIQUE 99F 


Pour toutes surfaces en plastique, métal ou verre. Produit 
antistatique. 


DISQUETTE DE NETTOYAGE 3” 149F 
Avec son liquide. S'introduit dans le lecteur de disquette. 
Nettoie les têtes du lecteur. 


CASSETTE NETTOYAGE ALLSOP 

POUR CPC 464 75F 
Cette cassette est munie d'un dispositif anti-abrasif en 
“peau de chamois” synthétique et d’un liquide approprié. 
c'est le meilleur dispositif de nettoyage de têtes que nous 
connaissons. Ù 
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PERIPHERIQUES ET ACCESSOIRES POUR AMSTRAD CPC 





CASSETTE 
D’AZIMUTAGE DE TETES ………. 179F 


Cette cassette, indispensable pour le 464, vous permet, à 
l’aide d’un petit tournevis, de règler précisément la hau- 
teur de vos têtes magnéto en fonction de signaux émis 
par la cassette d'azimutage. Ainsi vous n'avez plus de 
problème de chargement dû à un mauvais azimutage de 
votre 464 (à notre connaissance, 90 % des cassettes qui 
ne chargent pas sont victimes de ce défaut). L'azimutage 
du 464 se dérègle tôt ou tard en fonction de l'usage plus 
ou moins intensif que vous en faites et il suffit de déplacer 
la tête de quelques microns pour que votre programme 
ne se charge plus. 


FILTRES ECRANS 


POUR MONITEUR MONOCHROME 


GTODE ne ne 160F 
pour 464 et 6128 

POUR MONITEUR 

COULEUR CTM 644 . 190F 
pour 464 et 6128 


Le filtre écran n'est pas en verre organique mais en tissu. 
IlLest situé devant l'écran de votre ordinateur auquel il est 
fixé par son cadre avec des pastilles autocollantes. Ce 
tissu est constitué d’une trame en micromailles qui arrê- 
tent les rayons obliques de la lumière ambiante qui se ré- 
fléchissent généralement sur l'écran de votre moniteur. 
Les caractères sont alors plus nets car ils sont dépourvus 
du halo qui les entoure généralement. La trame en nylon 
est conductrice et permet d'écouler les charges statiques 
qui s'accumulent sur la surface de l'écran. Le filtre écran 
peut être comparé aux grilles antidiffusantes utilisées en 
radiologie pour améliorer la netteté des clichés. L'entre- 
tien du filtre écran est très simple. || se fait à l’aide d’un 
simple chiffon sec, non pelucheux. 


SUPPORT ECRAN ORIENTABLE … 250F 
Support écran orientable à 360° de latitude et 20° de lon- 
gitude. Très pratique. 


UNIVERSAL PRINTER STAND 139F 








Support universel pour tout type d'imprimante. Permet 
de ranger la rame de papier sous l'imprimante. 


BOITES DE 
RANGEMENT 


MINI DISK 3”... 29F 


Boite de 10 disquettes 3”. Transparente. 


DS 40L sans clé 
DS 40L avec clé. 139F 


Boite 40 disquettes 3” avec intercalaires et couvercle 
transparent. 























MEDIABOX POSSO 139F 


Boite de 40 à 150 disquettes 3” avec intercalaires. 





à à 
C'est, de loin, la boîte la plus vendue chez GENERAL. De 
présentation modulaire, elle est munie de rails qui per- 
mettent de les emboiîter les unes aux autres. De construc- 
tion très robuste, on y trouve des intercalaires d’origine. 
Une serrure d’une valeur de 70F peut être montée en op- 
tion ainsi que des intercalaires supplémentaires. 


DD80L 175F 
Boite 80 disquettes 3” avec intercalaires et couvercle 
transparent. 


JET EXECUTIVE 119F 
Pochette 20 disquettes 3” type sacoche. 


EXTENSIONS MÉMOIRES 


EXTENSION VORTEX 256 Ko 1190F 
Extension mémoire pour 464/664. Se présente sous la forme d’un 
circuit imprimé qui s'insère à l'intérieur du CPC. Vous pouvez alors 
travailler avec des programmes professionnels tels que DBase Il, 
Multiplan, Wordstar etc. Vous pouvez travailler avec une RAM vir- 
tuelle ultra rapide sous CPM 2.2. 


EXTENSION VORTEX 512 Ko 1590F 


Ses caractéristiques sont identiques à la précédente, mais en 512 
Ko. 


EXTENSION DK TRONICS 64 Ko ……… 599F 
Pour CPC 464 et 664. Se présente sous la forme d’une cartouche 
emboitable dans le port d'extension. Permet d'accéder à CPM. 


STATION MICRO 





AMSTRAD 





Pour les heureux possesseurs d’un micro AMSTRAD 464 
ou 6128 équipé d'un moniteur couleur CTM-644, pour un 
prix très attractif, GENERAL leur propose : 

UN ADAPATATEUR TELEVISION pour regarder leurs 
émissions favorites sur le moniteur couleur de leur micro ; 
UN RADIO REVEIL PO/GO/FM pour se réveiller en musi- 
que, en rythme, de bonne humeur ; 

UN JOYSTICK pour jouer (à deux si vous en avez déjà un) 
aux mille jeux disponibles sur les micros Amstrad ; 

UNE COMPILATION DE PLUSIEURS JEUX PALPI- 
TANTS 

UN BUREAU pour ranger le tout, en gardant votre micro 
toujours prêt à jouer. 


OFFRE LIMITÉE... 1200 
Cadeau GENERAL : COURS AUTOFORMATION CPC 
SUR DISQUETTE 3 POUCES 


AMAUUE\ ANAL T A AU UT\EA AU UT UE 


MUSIQUE : INTERFACE MIDI + SEQUENCEUR 8 PISTES CLAVIUS 


Métronome - Bouclage sur chaque piste - MIDI sur les 16 canaux - Synchro MIDI - Pré-mixage 
des pistes - Sauvegarde des séquences - Fenêtres - Bloc-note. 
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ANÉNRA 









Compte tenu de la relative pénurie de ce produit, nous 
vous conseillons vivement de le réserver au magasin 
avant les fêtes de Noël ! 


STATION MICRO AMSTRAD 990 F 
UN ADAPATATEUR TELEVISION pour regarder vos 
émissions favorites sur le moniteur couleur de votre mi- 


Cro ; 

UN JOYSTICK pour jouer (à deux si vous en avez déjà un) 
aux mille jeux disponibles sur les micros Amstrad ; 

UNE COMPILATION DE PLUSIEURS JEUX PALPI- 
TANTS 


RADIO REVEIL AMSTRAD 390 F 


PACK EDUCATIF 

pour AMSTRAD CPC avec 
lecteur disk - Problèmes 
mathématiques (CM1/CM2) 
- Vocabulaire (CM1/CM2/6€/ 
5e - Amscom, règles sur les 
mots (CE1/CE2/CM1/CM2) - 
Amstern, règles de gram- 
maire (CE1/CE2/CM1/CM2) 
- Memoram, dictées (CE2/ 
CM1/CM2/6:)  - Tables 
d'opération  (CP/CE1/CE2/ 
CM1/CM2/6:) - Decim, nom- 
bres décimaux (CE1/CE2/ 
CMt/CM2/6e/5e) - Géogra- 
phie (CM1/CM2/6e/5e/4e/3e). 


195F au lieu de 295F 
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COURS AUTOFORMATION 

PRINCIPAUX SUJETS TRAI- 
D TÉS : Tout sur une bonne uti- 
LS lisation du clavier - La pre- 
mière instruction - Aide à la 
RE à programmation - Introduc- 
le temple de l'électronique [S tion au basic - Couleurs et 
graphismes - production du 
son - Le lecteur de disquet- 
tes : disquettes, formattage, 
noms de fichiers, program- 
mes sous forme de fichier 
ASCII, programmes proté- 
gés, sauvegarde de zones de 
la mémoire, fusion de pro- 
grammes, suppression de fi- 
chiers, comment changer le 

nom des fichiers. 


OFFRE SPECIALE POUR CPC 6128 
195F au lieu de 345F 


COURS 
D’AUTOFORMATION 
A L'ORDINATEUR 
AMSTRAD CPC 6128 


COTES LILCETPTE 






1490" 


D PARIS 10° 


Tél. 42.06.50.,50 
CNE TAN LYON 1 

LES SCIENTIFIQUES 
. FX 820 F 


Calculatrice de poche avec coffret de présen- 
tation. Mémoire indépendante et permanente. 
75 fonctions arithmétiques, trigonométriques 
et inverses, logarithmes et exponentiels, cal- 
culs sexagésimaux, transformations de coor- 
données polaires et cartésiennes, statisti- 


ques. LL. LE 
mx. 119 F DE Eù € © 
CL LL Ir 


LES GRAPHIQUES 







LE GRAND 








Calculatrice graphique, 195 fonc- 
tions : traceur de courbes, analy- 
seur de fonctions, calculs scientifi- 
ques, statistiques, 20 types de fonc- 
tions graphiques et plusieurs repré- 
sentations graphiques, histogram- 


me propremmalon: Grandéciee EL 9000 : «110: 21 cities) 
: bé ge re: Calculatrice de poche scientifique ma- 
4006 octets prog niable. 194 fonctions scientifiques, techniques et mathématiques progam- 


mées. Fonctions graphiques très puissantes. Mémoire de programme d’une 
8 B 0 “ capacité de 8 Ko pouvant contenir jusqu'à 5120 pas de programmes. Format 
PRIX : 


portefeuille. 






SPECIALISTE 





_AMoTRAB 


FX 4000 P 


Calculatrice programmable scientifique. 
Présentation en carnet, 160 fonctions. 
Calcul en base 2/8/16, opérations logi- 
ques, combinaisons, permutations. 550 
pas de programmes et 26 mémoires. 
Possibilité de stocker 10 programmes. 


ax: J69 F 


FX 8500 G 


Calculatrice graphique, 255 fonctions : tra- 
ceur de courbes, analyseur de fonctions, cal- 
culs scientifiques, statistiques, histogram- 
mes, programmation. Grand écran. 26 mé- 
moires extensibles. Capacité de mémoire de 
programmation de 6566 octets. Peut par l’in- 
termédiaire de l'interface FA 80 (en option) uti- 
liser un magnétophone pour stocker des pro- 
grammes ou des fichiers. 


1190F 


Au ULINALE 


L (sec CASIO 
ER SF 7500 


Répertoire / Agenda 


FX 850 P : Le rx50p représente un nouveau : 

concept de micro-ordinateur. 116 programmes utilitaires Alarme pour signaler 
couvrant les domaines mathématiques, statistiques, les rendz-vous 
scientifiques, ainsi qu’un ensemble de formules, de cons- 

tantes, de tableaux sont à votre disposition par simple 64Ko 
consultation d’un numéro de la “bibliothèque électroni- 


que”. Capacité : 8K RAM extensibles jusqu’à 40 K. Pro- 
grammation “BASIC”. Gestion de fichier “MEMO” intégré, 1790 F 


banque de données. Calculs 
tomati ; 
automatiques de formules PRIX : 939 F 


Micro ordinateur “Basic”. Bibliothèque électronique 
intégrée. Calcul matriciel. Résolution d'équations. In- 
tégrales. Nombres complexes. Calculs en base 2/8/ 
16/60. Fonctions logiques. Gestion de fichier “MEMO” 
intégrée. Calculs automatiques de Formules. Mé- 


moire de base 16 K octets. 


AGENDAS / CALENDRIERS / ANNUAIRES CALCULATRICES 
IQ 7000 & Planificateur électronique aux multiples fonctions. Calendrier de 1901 à 2099. Agen- CHARP EL 6081 


da. Répertoire téléphonique. Agenda électronique. Calculatrice. Horloge. Fonction protection avec mot 


de passe. Nombreuses possiblités d'extension par cartes. Caractéristiques techniques : affichage à cris- Calculatrice agenda / répertoire avec alarme. Format carte. 
taux liquides à 8 lignes de 16 caractères (affichage matriciel). Mémoire F 100 notes personnelles. 1752 octets 
nx: 1990 


vive de 32 Ko (standard). Protection des données durant le remplacement 
des piles. Interface pour imprimante et ordinateur personnel. 


SF 4500 H Agenda, calendrier, annuaire, bloc note. Mémoire mot de passe. Affiche les calen- 
driers mensuels jusqu’en décembre 2099. Enregistre et affiche les emplois du temps avec mois, date, jour, 


384FTrc 


année. Affichage : 4 lignes de 16 caractères. Calculatrice 8 chiffres. Mé- 
moire indépendante, Mémoire 31900 caractères. 1400 noms et numéros 850 E SEIKO DF 260 
PRIX : 


de téléphone environ. 


Calculatrice / Répertoire 


TRADUCTEUR ANGLAIS/FRANCAIS Format carte de crédit / Environ 100 noms 


CnDE px: 229 F 45OFTIC 
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PARIS 10e 
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LE GRAND 


SPECIALISTE 


LES TABLES DE LA LOI 
En faisant l’acquisition d’un MEGASOFT chez GENERAL, vous avez droit : 


e GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : si vous trouvez moins cher ail- 
leurs avant votre achat, dites-le nous et nous vous proposerons 
un prix encore meilleur. Si, dans un délai de quinze jours après vo- 
tre achat, vous trouvez votre soft moins cher ailleurs, nous vous 


remboursons la différence. 


© GARANTIE DE BON FONCTIONNEMENT : en cas de défectuo- 
sité du logiciel pendant les quinze premiers jours de son utilisa- 


tion, nous vous l’échangeons. 


LES COMPILATIONS 
DE MEGASOFTS CPC 


MEGA PACK 2 

cassette : 159 F disquette : 209 F 
MATA HARI + FUSION + MISSION + 3D FLIGHT + 
INFERNAL RUNNER + CHARLY DIAMS 


BARBARES 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
GUERILLA WAR + BARBARIAN | + DOUBLE DE- 
TENTE + RENEGADE III 


TOP 17 


cassette : 189F 
17 JEUX FORMIDABLES 


MASTER SKATE 

cassette : 169 F disquette : 219 F 
AIF + SKATEBALL + LIVE FURY + STARWARS + 
TETRIS + NETHERWORLD + EXOLON + TOMA- 
HAWK 


DOUBLE ACTION 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
WEC LE MANS + DOUBLE DALEY + GHOSTBUS- 
TER 


10 MEGA HITS 

cassette : 189 F disquette : 229 F 
ZOMBI + GAZEROVER II + MAITRE DES AMES + 
SOFTBOOK + TETRIS + MEGAWATT + HURLE- 
MENT + STRIP POKER + NECROMAN + THE EN- 
FORCER 


LES GEANTS DE L’ARCADE 2 
cassette : 149F disquette : 199 F 
STREET FIGHTER + SIDEARMS + BIONIC COM- 
MANDO + GUNSMOKE + DESOLATOR + SCHA- 
KLED 


COMMAND PERFORMANCE 

cassette : 139 F disquette : 189 F 
MERCENARY + HARD BALL + ARMAGUEDON 
MAN + LEVIATHAN + BOBSLEIGH + SCHAKLED + 
TRANTOR + CHOLO + XENO + 107 FRAME 


LES BEST DE US GOLD 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
OUTRUN + GAUNTLET 2 + CALIFORNIA GAMES + 
720° + ROLLING THUNDER 


12 JEUX EXCEPTIONNELS 

cassette : 129 F disquette : 149 F 
CYNERNOID + DEFLECTOR + MASK + BLOOD 
BROTHERS + NEBULUS + HERCULES + NORTH 
STAR + EXOLON + LES MAITRES DE L'UNIVERS + 
VENOM STRIKE BACK + MARAUDER + RANA- 
RAMA 


OCEAN DYNAMITE 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
PLATOON + PREDATOR + KARNOV + CRAZY 
CARS + COMBAT SCHOOL + SALAMANDER + 
DRILLER + GRYZOR 


GAME, SET AND MATCH 2 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
MATCH DAY Il + BASKET MASTER + SUPER 
HANG ON + CHAMPIONSHIP SPRINT + TRACK 
AND FIELD + CRICKET + SNOOKER + GOLF 


disquette : 229 F 


LES AS DU CIEL 
cassette : 149F disq 

ADVANCED TACTICAL FLIGHT + ACE + SPITFIRE 
40 + TOMAHAWK + AIR TRAFFIC CONTROL + 
STRIKE FORCE HARRIER 


uette : 199F 


LES FUTURISTES 

cassette : 149F disquette : 199 F 
BOB MORANE SCIENCE FICTION + SAPHIR + 
MINE AUX DIAMANTS + ANTHROPE 


SIMULATION PACK 


cassette : 145F disquette : 195 F 
GRAND PRIX 500 + QUAD + SUPERSKI 


LES DEFIS DE TAITO 

cassette : 139 F disquette : 199 F 
TARGET RENEGADE + ARKANOID | + ARKANOID 
IL + BUBBLE BOBBLE + FLYING SHARK + SLAP- 
FIGHT 


KARATE ACE 

cassette : 115F disquette : 175F 
KUNG FU MASTER + BRUCE LEË + UCHIMATA + 
THE WAY OF TIGER + ADVENGER + SAMOURAI 
TRILOGY + THE WAY OF EXPLODING FIST 


LA COLLECTION KONAMI 

cassette : 115F disquette : 185 F 
JACKAL + SHAOLIN ROAD + NEMESIS + JAIL- 
BREAK + YEAR KUNG FU + YEAR KUNG FU 2 + 
GREEN BERET + HYPER SPORT + PING PONG + 
KONAMI 


TOP TEN COLLECTION 

cassette : 99 F disquette : 159 F 
SABOTEUR 1 + SABOTEUR 2 + SIGMA 7 + CRITI- 
CAL MASS + AIRWOLF + THANATOS + DEEP 
STRIKE + COMBAT LYNX + BOMB JACK 2 + 
TURBO ESPRIST 


ALBUM LORICIEL disquette : 169 F 


ALBUM DIGITAL 
cassette : 95 F disquette : 139 F 
SUPREME CHALLENGE 


cassette : 119 F disquette : 199 F 
TETRIS + ELITE + STARGLIDER + SENTINEL + 
ACE2 


LA COMPIL OCEAN 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
ARCHE CAPITAINE BLOOD + DALEY THOMPSON 
+ VINDICATOR + THYPHOON + SALAMANDER 


LE MONDE DE L’ARCADE 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
ROAD BLASTER + TIGER ROAD + 1943 + IMPOS- 
SIBLE MISSION 2 + SPY HUNTER + BLACK 
BEARD + COLESSUM 


ARCADE MUSCLE 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
STREET FIGHTER + BIONIC COMMANDO + ROAD 
BLASTER + 1943 + SIDE ARMS 


SPECIAL ACTION 2 
cassette : 149 F disquette : 199 F 
DRILLER + CAPITAIN BLOOD + VINDICATOR + 
DALEY THOMPSON + SDI 








© GARANTIE DE FRAICHEUR : nous ne vous proposons que les 
dernières versions commercialisées des logiciels. 
e GARANTIE DE CHOIX : nous nous engageons à vous offrir le plus 
grand choix de logiciels de France. Si vous ne trouvez pas dans 
nos annonces le soft désiré, consultez-nous. 
e DROIT A LA DEMO : si vous le souhaitez et que les conditions s’y 
prêtent, vous pouvez demander une démonstration du mégasoft 


que vous souhaitez acquérir. 


PRIVES 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
DOSSIER + BOERHAAVE + AFFAIRE VERA CRUZ 
+ AFFAIRE SYDNEY + RIPOUX 


AVENTURIERS 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
LAS VEGAS + MARCHE A L'OMBRE + BOB MO- 
RANE JUNGLE + HERITAGE 2 

TOP6 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
SPACE + MACH 3 + BILLY 2 + CHARLY DIAMS + 
BUDGET + LORIGRAPH 

MEGAPACK 

cassette : 145 F disquette : 195 F 
BILLY LA BANLIEUE + 5° AXE + 3D TENNIS + 
MACH 3 + BILLY 2 + RALLY 2 + FOOT 


BEST OF VOL. 1 


cassette : 149 F disquette : 229 F 
BATTLE SHIP + 3D GRAND PRIX + MANHATTAN 
95 + MANGE CAILLOUX + BEYONG ICES PALACE 
+ ASPHALT + OVERLAND 


BEST OF VOL. 2 

cassette : 149 F disquette : 229 F 
ZOMBI + TETRIS + NECROMANCIEN + HOT SHOT 
+ FOOT MANAGER 2 

CLASSIQUES 1 

cassette : 129 F disquette : 169 F 
INVADERS + GLOUTON + INFÉRNAL + BREA- 
KOUT 

CLASSIQUES 2 

cassette : 129 F disquette : 169 F 
PENGGO + ARNOLD + GRAND PRIX 

SOCCER SPECTACULAR 

cassette : 145 F disquette : 195 F 
FOOT MANAGER + PETER BEARTLEY INTERNA- 
TIONAL FOOT + WORLD CHAMPION + PETER... 
MARADONA + SOCCER SUPREM 


DISK 50 disquette : 200 F 
50 JEUX DIFFERENTS. 

LES JUSTICIERS 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
RAMBO Ill + DRAGON NINJA + ROBOCOP 
HEATWAVE 


cassette : 149 F disquette : 199 F 
NEBULUS + RONA ROMA + FIRÉBORD + ALLEY- 


KAT + IMPOSSABALL + ZYNAPS + 

NETHERWORLD 
ELLE LT TA 

WINGS OF SYRU 

cassette : 140 F disquette : 190 F 

FOOTBALLER OF THE YEAR 

cassette : 99 F disquette : 169 F 

NINJA WARRIOR 

cassette : 99 F disquette : 159 F 

RALLY CROSS 

cassette : 89 F disquette : 149 F 

DEFENDER OF THE CROWN 


cassette : 149 F disquette : 199 F 


JACK NICLAUS 
cassette : 99 F disquette : 
GREAT COURTS 
cassette : 149 F disquette : 
GALAXI FORCE 
cassette : 99 F disquette 
TOM ET JERRY 2 
cassette : 99 F disquette : 
TEST DRIVE Il 
cassette : 119 F disquette : 
CONTINENTAL CIRCUS 
cassette : 99 F disquette : 
CABAL 
cassette : 99 F disquette : 
DOUBLE DRAGON 
cassette : 99 F disquette : 
DYNAMITE DUX 
cassette : 109 F disquette : 
DRAGON SPIRIT 
cassette : 99 F disquette : 
FIGHTING SOCCER 
cassette : 99 F disquette : 
GHOSTBUSTER II 
cassette : 109 F disquette 
GHOST ’N’ GOULS 
cassette : 99 F disquette : 
GUNSTICK + 6 JEUX 
disquette 
HARD DRIVING 
cassette : 99 F disquette : 
KNIGHT FORCE 
cassette : 119 F disquette : 
MAGNUM LIGHT PHASER 
disquette 
MOON WALKER 
cassette : 99 F disquette : 
OPERATION THUNDERBOLT 
cassette : 109 F disquette : 
POWER DRIFT 
cassette : 99 F disquette : 
ROCK'N’ROLL 
cassette : 99 F disquette : 
SHUFFLE PUCK CAFE 
disquette : 
STRIDER 
cassette : 99 F disquette : 
TOOBIN 
cassette : 99 F disquette : 
TURBO OUTRUN 
cassette : 99 F disquette : 
UNTOCHABLES 
cassette : 99 F disquette : 
WEST PHASER 


disquette 





169 F 


199 F 


:169 F 


159 F 


169 F 


149F 


149F 


149F 


159 F 


149F 


149F 


:159F 


149F 


:349 F 


149F 


169 F 


:349 F 


149F 


159 F 


149F 


149F 


199 F 


149F 


149F 


149F 


149F 


:349 F 
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| CLASSIQUES MEGASOFTS 


3DPOOL 


cassette : 99 F disquette : 149 F 


BUMPY 

cassette : 145 F disquette : 195 F 
CHICAGO 90 

cassette : 145 F disquette : 195 
CHUCK YEAGERS 

cassette : 95 F disquette : 175 F 
CRAZY CAR 2 

cassette : 115 F disquette : 169 F 
DRAGON NINJA 

cassette : 99 F disquette : 145 F 
FORGOTTEN WORLD 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
GAMES SUMMER EDITION 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
HATE 

cassette : 95 F disquette : 145 F 
HIGHWAY PATROL 

cassette : 145 F disquette : 195 F 
PURPLE SATURNDAY 

cassette : 145 F disquette : 205 F 
RENEGADE 3D 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
ROBOCOP D 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
RUN THE GAUNTLET 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
SKWEEK 

cassette : 145 F disquette : 195 F 
STORMLORD 

cassette : 99 F disquette : 145 F 
MICRO PROSE SOCCER 

cassette : 109 F disquette : 165 F 
WAR IN MIDDLE EARTH 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
WEC LE MANS 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
PACLAND 

cassette : 95 F disquette : 159 F 
PACKMANIA 

cassette : 99 F disquette : 159 F 


PARIS 10° 


Tél, 42.06.50.50 


LYON 1er 


Tél, 72.00.96.96 





DOUBLE DETENTE 

cassette : 99 F disquette : 
SUPER SCRAMBLE 

cassette : 99 F disquette : 
VIGILANTE 

cassette : 99 F disquette : 
XYBOTS 

cassette : 99 F disquette : 
PERMIS DE TUER 

cassette : 99 F disquette : 
RUNNIG MAN 

cassette : 95 F disquette : 
TIME SCANNER 

cassette : 99 F disquette : 
THUNDER BIRDS 

cassette : 129 F disquette : 
SILKWORM 

cassette : 105 F disquette : 
SKATE BALL 

cassette : 139 F disquette : 







149F 


149F 


149F 


149F 


149F 


149F 


169 F 


195 F 


179F 


VOYAGE AU CENTRE DE LA TERRE 


disquette : 
RICK DANGEROUS 
cassette : 109 F disquette : 
CARRIER COMMAND 
cassette : 145 F disquette : 
MEURTRE A VENISE 
cassette : 145 F disquette : 
SKATE OR DIE 
cassette : 95 F disquette : 
TINTIN SUR LA LUNE 
cassette : 145 F disquette : 
ACTION SERVICE 
cassette : 129 F disquette : 
WEST PHASER disquette 
OMEYAD disquette : 
INDY (Indiana Jones) 
cassette : 99 F disquette : 
ACROJET 
cassette : 119 F disquette : 
AIR BORNE RANGER 
cassette : 179 F disquette 


195 F 


165 F 


195 F 


195 F 


145F 


195 F 


179F 


:299 F 


199 F 


169 F 


:225F 
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BARBARIAN 2 
cassette : 89 F disquette : 139 F 
F15 STRIKE EAGLE 
cassette : 99 F disquette : 149 F 
FIRE AND FORGET 
cassette : 119 F disquette : 159 F 
GALACTIC CONQUEROR 
cassette : 129 F disquette : 169 F 
GUNSHIP 
cassette : 189 F disquette : 239 F 
PETER PAN disquette : 159 F 
PIRATES disquette : 169 F 
SILENT SERVICE 
cassette : 119 F disquette : 150 F 
LE LIVRE DE LA JUNGLE 

disquette : 199 F 
OFFSHORE WARRIOR 
cassette : 129 F disquette : 169 F 
TITAN 
cassette : 129 F disquette : 169 F 
3D GRAND PRIX 
cassette : 99 F disquette : 145 F 
HEROE OF THE LANCE 
cassette : 95 F disquette : 189 F 
IKARI WARRIORS 
cassette : 120 F disquette : 150 F 
RETURN OF JEDI 
cassette : 95 F disquette : 139 F 
REX 
cassette : 89 F disquette : 159 F 
THE TRAIN 
cassette : 125 F disquette : 185 F 
TOTAL ECLIPSE 
cassette : 99 F disquette : 149 F 


NETHER WORLD 


cassette : 95 F disquette : 139 F 


MALO EAU 


MANOIR DE MORTEVILLE 
disquette : 199 F 


BORDSTAL 1 

cassette : 169 F disquette : 199 F 
CONSPIRATION 

cassette : 135 F disquette : 179 F 


AM TRAI 


: L'ENFER DU JEU 


FERETFLAMME disquette : 239 F 
HOLOCAUSTE disquette : 219 F 
HURLEMENT 

disquette : 169 F 
L'ANNEAU ZENGARA 
cassette : 150 F disquette : 195 F 
L'ILE disquette : 199 F 
L'ŒIL DE SET 
cassette : 150 F disquette : 195 F 
LA CHOSE DE GROTEMBURG 
cassette : 150 F disquette : 195 F 
MAITRE DES AMES disquette : 195 F 
PEUR SUR AMITYVILLE 

disquette : 165 F 


LES JEUX DE SOCIETE | 


Comme leur nom l'indique, ils se jouent à 
plusieurs ou contre l'ordinateur ; une des 
applications les plus passionnantes de l’in- 
formatique. 


COLOSSUS BRIDGE 


cassette : 139 F disquette : 169 F 


CRUCIAL TEST disquette : 149 F 
DEFI AU TAROT disquette : 180 F 


SCRABBLE DELUX disquette : 220 F 


MAXI BOURSE 
cassette : 139 F disquette : 189 F 
TRIVIAL PURSUIT GENIUS 


cassette : 189 F disquette : 245 F 


TRIVIAL PURSUIT Nile GENERATION 


cassette : 189 F disquette : 245 F 
COLOSSUS CHESS IV 
cassette : 159 F disquette : 245 F 


Un autre jeu d'échec pour AMSTRAD CPC et PCW. Gra- 
phisme en 3 dimensions et facilité d'emploi sont ses deux 
atouts. Partenaire toujours prêt à jouer, ce logiciel est le 
compagnon indispensable de tous les passionnés. 


PSYCHOTEST 
cassette : 100 F disquette : 135 F 


Mesurez-vous à l'ordinateur en testant votre rapidité de 
réflexion et de déduction. Ce logiciel ne fait pas appel à 
des connaissances particulières mais plutôt à votre sens 
de la déduction. 
























_. 


TAN 








Le but du logiciel éducatif est de constituer 
une aide à un enseignement scolaire ou 
universitaire. Contrairement à ce qui a pu 
être dit, l'AMSTRAD présente maintenant 
un choix très diversifié de logiciels scolai- 
res, pour tous les niveaux. 
ANGLAIS DEBUTANT 6e - 5e 
disquette : 195 F 
ANGLAIS CONFIRME 4e - 3e 
disquette : 
ANGLAIS TOP NIVEAU 
disquette : 
MICRO BAC ANGLAIS 
disquette : 
MICRO BAC FRANÇAIS 
disquette : 
MICRO BAC GEO disquette : 
MICRO BAC ESPAGNOL 
disquette : 
MICRO BAC ALLEMAND 
disquette : 
MICRO BAC MATHS C/E 
disquette : 
MICRO BAC D disquette : 
MICRO BAC HISTOIRE 
disquette : 195 F 
MICRO BAC PHYSIQUE CHIMIE 
disquette : 195 F 
MICRO BREVET FRANÇAIS 
disquette : 220 F 
MICRO BREVET HISTOIRE 
disquette : 220 F 
MICRO BREVET GEOGRAPHIE 
disquette : 220 F 
MICRO BREVET MATHS ALGEBRE 
disquette : 220 F 
MICRO BREVET GEOMETRIE 
disquette : 
CLAVICOURS CPC (débutant) 
disquette 
CLAVICOURS CPC (niveau 2) 
disquette : 
LES 4 SAISONS DE L'ECRIT 
niveau CE/CM disquette : 
LES 4 SAISONS DE L’ECRIT 
niveau 6e - 3e disquette : 
HAMSTER EN FOLIE 
niveau 10/15 ans 
ANGLAIS (1'/TERM) 
disquette : 
ANNIVERSAIRE BOBBY 
(5/8 ans) disquette : 
APPRENDS MOI A COMPTER 
(MATERN/CP) disquette : 
APPRENDS MOI À ECRIRE 
(1-2 CP/CE) disquette : 195 F 
ECRIRE SANS FAUTES VOL 1 (6e/5e) 
disquette : 195 F 
ECRIRE SANS FAUTES VOL 2 (6°/5e) 
disquette : 195 F 
EDUC MATERNELLE 
disquette : 200 F 
EDUC MATERNELLE 2 
disquette : 220 F 
ENIGME À MADRID (4e/3°) ; 
disquette : 145 F 


195 F 
225F 
195 F 


195 F 
195 F 


195 F 
195 F 


195 F 
195 F 


220 F 
:295 F 
295 F 
225 F 
225 F 
disquette : 225 F 
195 F 
169F 


195 F 


PARIS 10° 
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ENIGME A MUNICH (4c/3°) 
disquette : 225 F 


ENIGME À OXFORD (4c/3°) 


cassette : 180 F disquette : 225 F 
EQUATIONS 
cassette : 180 F disquette : 225 F 
ESPACE ET SOLIDE disquette : 199 F 
ESPAGNOL (1'e/TERM) 

disquette : 195 F 
EXAMS disquette : 220 F 
FOLLE LECTURE 
DE DON QUICHOTE (6:) 

disquette : 195 F 
FRANÇAIS CE2 disquette : 225 F 
FRANÇAIS CM 
cassette : 170 F disquette : 200 F 
FRANÇAIS CM1 disquette : 225 F 
FRANÇAIS CM2 disquette : 225 F 
FRANÇAIS CP/CE1 disquette : 225 F 
FRANÇAIS (1'e/TERM) 

disquette : 195 F 
FRANÇAIS REUSSITE 3e | 

disquette : 150 F 
FRANÇAIS REUSSITE 4° 

disquette : 150 F 
FRANÇAIS REUSSITE 5e 

disquette : 150 F 
FRANÇAIS REUSSITE 6e 

disquette : 150 F 
FRANÇAIS SON (CP/CM) 
cassette : 170 F disquette : 200 F 
GEODYSSEE PACK (6°73°) 

disquette : 850 F 
GEOGRAPHIE (1"/TERM) 

disquette : 195 F 
GEOGRAPHIE PRIMAIRE 

disquette : 220 F 
GEOMETRIE (2° cycle) 

disquette : 225 F 
GRAMMAIRE (6°/5<) 

disquette : 220 F 
HISTOIRE (1"°/TERM) 

disquette : 195 F 
IL ETAIT UNE FOIS (8/12 ans) 

disquette : 149 F 


J'APPRENDS A ECRIRE MATERN/CP 
disquette : 150 F 


APPRENDS MOI A LIRE (CP) 
disquette : 195 F 


APPRENDS MOI A LIRE MATERN/CP 
disquette : 195 F 


ASSOCIE 
ATELIER DES PUZZLES MATERN/CE 
disquette : 95 F 

BALADE AU PAYS DE BIG BEN (6</5°) 
cassette : 180 F disquette : 225 F 
BALADE AU PAYS DE L'ANGLAIS 
(6°/SECONDE) disquette : 720 F 
BALADE AU PAYS DE L'ECRIT CE/CM 
cassette : 160 F disquette : 180 F 
BALADE OUTRE RHIN (6°/5°) 
cassette : 180 F disquette : 225 F 
BALLADE À COLOGNE 

disquette : 195 F 
BALLADE A SEVILLE 

disquette : 195 F 
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BALLADE AU PAYS DE L’ECRIT 
(CE/CM) cassette : 160 F 
BARRE L'INTRUS disquette : 199 F 
BOSSE DES MATHS 3° 
disquette : 195 F 
BOSSE DES MATHS 4e 
disquette : 195 F 
BOSSE DES MATHS 5° 
disquette : 195 F 
BOSSE DES MATHS 6e 
disquette : 195 F 
CONJUGUER (CE/CM) 
disquette : 95 F 
CREER JOUER AVEC MATHS 
disquette : 229 F 
DECOUVERTE DE L'HOMME (4°/3°) 
disquette : 195 F 
DECOUVERTE DE LA TERRE (4:/3°) 
disquette : 195 F 
DECOUVERTE DE LA VIE (6-/5°) 
disquette : 195 F 
DESTINATION MATHS 
CE1/CE2,CM1/CM2  disq.:199 F 
DIDACT ENGLISH ORTH GRAM BTS 
disquette : 220 F 
DIDACT ENGLISH ORTH GRAM COL 
disquette : 220 F 
DIDACT ENGLISH ORTH GRAM LYC 
disquette : 220 F 
J'APPRENDS A LIRE 
(MATERN/CP) disquette : 150 F 
J'APPRENDS A OBSERVER 
(MATERN/CP) disquette : 150 F 
J'APPRENDS LES NOMBRES 
(MATERN/CP) F disquette : 150 F 
LANGUE FRANÇAISE 3e 
disquette : 
LANGUE FRANÇAISE 4° 
disquette : 
LANGUE FRANÇAISE 5e 
disquette : 
LANGUE FRANÇAISE 6e 
disquette : 195 F 
LANGUE FRANÇAISE VOL 1 (4e/3°) 
disquette : 195 F 
LANGUE FRANÇAISE VOL 1 (6°/5°) 
disquette : 195 F 
LANGUE FRANÇAISE VOL 2 (4:/3°) 
disquette : 195 F 
LANGUE FRANÇAISE VOL 2 Pr 


195 F 


195F 


195 F 


disquette : 195 
LECTURE CP disquette : 220 s 
MATHS 2-CYCLE disquette : 290 F 
MATHS 3e 
cassette : 175 F disquette : 220 F 
MATHS 4e 
cassette :175FF 
MATHS 5e disquette : 220 F 
MATHS 5e/4° 
cassette : 175 F disquette : 220 F 
MATHS 6e 
cassette : 175 F disquette : 220 F 
MATHS 6e/5e disquette : 225 F 
MATHS B (1r/TERM) 

disquette : 195 F 

MATHS CET E (1r/TERM) 

disquette : 195 F 


ANS 






MATHS CE 
cassette : 175 F 


MATHS CE2 


MATHS CM 
cassette : 175 F 


MATHS CM1 
MATHS CM2 
MATHS CP/CE1 


MATHS D (1'/TERM) 

disquette : 
MATHS 2° CYCLE 
cassette : 175 F 


MATHS 2e CYCLE 2 
cassette : 175 F 


MATHS SUCCES 3e 
disquette : 149,90 F 


MATHS SUCCES 4< 
disquette : 149,90 F 


MATHS SUCCES 5/6 ANS 
disquette : 
MATHS SUCCES 5e disquette : 
MATHS SUCCES 6e disquette : 
MATHS SUCCES CM disquette : 
MATRICES disquette : 
MEMORISE disquette : 
MONTE CRISTO 6e/5e 
disquette : 
MOTS CROISES MAGIQUES 
(MATERN/CE) disquette : 95 F 
MULTICOURS 6e disquette : 245 F 
MULTICOURS 5° disquette : 245 F 
MULTICOURS 4° disquette : 245 F 
MULTICOURS 3 disquette : 245 F 
NOM DE L’'HERMINE 5° 
disquette : 
OBJECTIF EUROPE 4e/3° 
disquette : 
OBJECTIF FRANCE 4-/3e 
disquette : 
OBJECTIFS MONDE 1 (6°) 
disquette : 
OBJECTIF MONDE 2 (5°) 
disquette : 195 F 
disquette : 200 F 


disquette : 220 F 
disquette : 225 F 


disquette : 225 F 
disquette : 225 F 
disquette : 225 F 


195 F 


disquette : 245 F 


150 F 
150 F 
150 F 
150 F 
220 F 
199 F 


195 F 


220 F 
195 F 
195 F 


195F 


ORTHO CM 
ORTHOGUS VOL 1 
CM1,CM2, 6e 
ORTHOGUS VOL 2 
CM1,CM2, 6e 
PHYSIQUE/CHIMIE 
(1re/TERM) disquette : 
POLYNOMES (2° cycle) 
disquette : 229 F 
PETITS COLORIAGES MALINS 1 
disquette : 149 F 
PETITS COLORIAGES MALINS 2 
disquette : 149 F 
STATISTIQUES (1'/TERM) 
disquette : 220 F 


disquette : 245 F 


disquette : 245 F 


195 F 


TROUBADOUR 
cassette : 175 F disquette : 199 F 
VIE ET MORT DES DINOSAURES 
(9/12 ans) disquette : 149 F 
VISA POUR HYDE PARK (6°) 

disquette : 220 F 


VOLEURS de TEMPS (5/8 ans) 
disquette : 199 F 


Aie 





BOSSE DES MATHS 1re 

disquette : 220 F 
BOSSE DES MATHS 2e 

disquette : 220 F 
1001 VOYAGES (5/8 ans) 

disquette : 290 F 
ALGEBRE (4e- 3e) 

disquette : 195 F 


MATHS COLLEGE disquette : 290 F 
Encore un bon logiciel éducatif de LOGYS. Ce sont les 
maths préparatoires à la 6°. Toujours utile. 


MATHS ECOLE disquette : 290 F 
Logiciel pédagogique de maths CM1 et CM2. Distrayant 
et clairement expliqué. 


LOGICIELS ESOTERIQUES 


Le domaine est vaste. Thèmes astraux, 
biorythmes, loto, tiercé. Des idées pour 
faire fortune ou vous distraire à base de 
calcul de probabilité ou de thèmes astraux. 


BIORYTHMES disquette : 170 F 
Logiciel qui calcule vos courbes de bioryhtmes. Adaptez 
ainsi vos efforts en fonction de votre courbe propre qui 
est définie par votre date de naissance. Permet de 
connaitre vos courbes à l'avance. Très utile. 


ASTRO 2001 disquette : 299 F 


MIROIR ASTRAL disquette : 320 F 


PREVISION ASTRALE 
disquette : 380 F 


HORLOGE ASTRALE 
disquette : 350 F 


LOGICIELS GRAPHIQUES 


Ce sont des aides à la création de dessin 
sur ordinateur. Ils peuvent avoir une fonc- 
tion artistique ou industrielle. Certains tra- 
vaillent en mode haute résolution. 


DESSIN TECHNIQUE DISK 464/6128 
disquette : 450 F 


Création de schémas électroniques. 


DESSIN TECHNIQUE 
TURBOCPC6128 disquette : 750 F 


IMPRIMIMAGE disquette : 280 F 


VECTORIA 3D CPC 6128 
disquette : 410 F 


LORIGRAPH 


fourni avec la compilation TOP 6 
Logiciel de création graphique de nouvelle génération, 
écrit entièrement en langage machine. Transforme votre 
AMSTRAD en un fabuleux atelier de conception graphi- 
que : traçage, effaçage, découpe, collage, reproduction, 
symétrie, etc. sont désormais à votre portée. 


GRAPHIC CITY 


cassette : 210 F disquette : 249 F 
Ce logiciel graphique de chez UBISOFT est particulière- 
ment intéressant car il possède un générateur de sprites 
et des possibilités de création de dessins animés. Nous 
demander une démonstration. 
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Réservés aux programmeurs et aux créa- 
teurs, leurs utilisations sont multiples : lan- 
gage, assemblage, déplombage, etc. 


GESTION DOMESTIQUE 
cassette : 200 F disquette : 245 F 


Cette gestion familiale permet entre autre de gérer 10 
comptes divisés en 30 postes, fournit des statistiques, 
traite les prélèvements automatiques, etc. Un logiciel 
bien utile pour connaitre à tout moment l'état de son 
compte. 


GESTION BANCAIRE CPC 6128 
disquette : 250 F 


Gestion de compte bancaire, possibilité de gérer 10 
comptes, recherche multi-critères, édition sur impriman- 
te. 


TASSIGN disquette : 310 F 
JADE disquette : 390 F 


DICOLOGY COPIEUR 
disquette : 350 F 


DISCOBOL II disquette : 360 F 


Editeur, assembleur-désassembleur 


ADDES disquette : 270 F 
Assembleur-désassembleur. 


TELECHARGEMENT 
cassette : 110 F disquette : 110 F 


FINANCIUS disquette : 290 F 


AUTOFORMATION A L'ASSEMBLEUR 
disquette : 295 F 


Connaitre l'assembleur constitue un avantage certain par 
rapport au banal basic. Mais son apprentissage ne se ré- 
vèle pas toujours d'une aisance indiscutable. Parmi la 
multitude des méthodes d'apprentissage, ce logiciel re- 
présente le sommet. Achetez le, si vous ne le maitrisez 
pas au bout de deux semaines, c'est que vous l'aurez fait 
exprès. 


TASCOPY 


cassette : 170 F disquette : 279 F 
TASCOPY permet de faire n'importe quelle copie d'écran 
en format A4 (21x29,7 cm) ou en poster (2 ou 4 pages A4) 
sur de très nombreuses imprimantes. 


TASPRINT 
cassette : 170 F disquette : 349 F 


Disposer des caractères de base de votre ordinateur ne 
vous suffit peut-être pas. TASPRINT offre aux utilisateurs 
de CPC cinq polices de caractères supplémentaires (lar- 
gement commentées) et simples d'accès puisqu'il suffit 
de suivre les instructions données à l'écran. 


ACCESS II disquette : 370 F 
N'étant pas le seul de sa génération, ACCESS Il vous 
fournit des plus en matière d'accès direct. Sa facilité de 
mise en œuvre ainsi que la rapidité de traitement transfor- 
meront véritablement votre CPC en un ordinateur profes- 
sionnel. Une boite à outils complète pour vous aider à gé- 
rer votre disque est incorporée au programme. Editeur, 
copieur, formateur, menu d'aides, démonstration. 


HERCULE Il disquette : 395 F 
HERCULE est un programme de sauvegarde des dis- 
quettes sur AMSTRAD. Il reproduit physiquement votre 
disquette et cela quelle que soit la protection. Régulière- 
ment, HERCULE est mis à jour et ces modifications vous 
sont proposées sur support magnétique. Copie A-A, A-B, 
B-A, B-B. Analyse du disque, lecteur et décodeur de fi- 
chiers, tranfert de fichiers. 


IMPRESSION 
cassette : 200 F disquette : 240 F 


Vous possédez une imprimante mais sa programmation 
vous rebute de par sa lourdeur. Ce logiciel programme 
n'importe quelle imprimante à l'aide de ses 65 comman- 
des RSX. Programme style de caractères. Programme les 
différentes tabulations. Programme le contrôle de l'impri- 
mante. Programme la sortie 8 bits. Programme les reco- 
pies d'écrans paramètrables. Trame. Agrandissment. Dé- 
placement. Sélection fenêtres. 


L'INTERPRETEIL disquette : 290 F 
La majorité des logiciels sont en anglais et l’utilisation en 
est plus difficile (utilitaires, jeux d'aventures, etc...) Ce 
programme vous permet de traduire en français ou en 
toute autre langue vos logiciels préférés. La démarche est 
automatique et ne requiert aucune connaissance particu- 
lière. Mapping du disque. Edition des secteurs. Accepta- 
tion de jokers. Traduit plus de 500 mots à la fois. Repère 
automatiquement sur la disquette les textes à traduire. 
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MEPHISTO 
cassette : 165 F disquette : 205 F 


Le prix des logiciels sur cassette est inférieur à celui des 
disquettes, mais le chargement est plus rapide avec un 
disque. MEPHISTO propose de concilier les deux avanta- 
ges en transférant automatiquement vos programmes 
sur disquette. Tout est automatique. Fichiers avec en- 
tête, fichiers sans en-tête. 


TRANSLOCK II disquette : 225 F 
TRANSLOCK Il vous permet de récupérer les program- 
mes et les présentations avec leurs encres respectives. 
La relocation est automatique et tous les renseignements 
nécessaires sont affichés en permanence à l'écran. 


MUSIC PRO disquette : 380 F 
SILIPACK disquette : 395 F 
ECHOSOFT disquette : 395 F 


Faites parler votre AMSTRAD CPC sans interface. Telle 
est la vocation d'ECHOSOFT. Une simple application 
d'une source sonore sur l'entrée de l'ordinateur et aussi- 
tôt la mémorisation s'effectue. De nombreuses options 
vous sont proposées : enregistrer, reproduire, sauvegar- 
der, coller, découper, déplacer, initialiser, variations de vi- 
tesse, etc... 


APPLICATIONS 


PROFESSIONNELLES 





Pour ceux qui souhaitent utiliser leur AMS- 
TRAD dans leur métier. Consultez-nous si 
vous souhaitez une application verticale 
telle que, par exemple, la gestion d’un ca- 
binet dentaire, pour laquelle il existe des 
programmes spécifiques. Nous vous pré- 
sentons ici les applications horizontales 
telles que la compta ou la gestion de stock, 
qui s'adressent à tous les métiers. 


CALCUMAT disquette : 390 F 
CALCUMAT est le meilleur tableur graphique destiné aux 
CPC. Il offre de nombreuses options dont la calculette, le 
bloc-note, etc.. Vendu avec une importante documenta- 
tion, le logiciel propose une feuille de calcul de 1024 li- 
gnes sur 255 colonnes. Les possibilités mathématiques 
sont étendues puisqu'elles comprennent les fonctions tri- 
gonométriques notamment. L'édition peut se faire sous 
forme d'histogrammes, de courbes et de camemberts. 
Calcumat est l'outil professionnel à un prix familial. 


COMPTA GENERALE 
disquette : 1690 F 


Destiné aux PME et PMI, ce logiciel de comptabilité vous 
rendra de nombreux services. Inutile d'être informaticien 
pour pouvoir l'utiliser. Présenté de façon claire, vous en- 
trez vos données et l'ordinateur se charge pratiquement 
de tout. 


DBASE Il disquette : 790 F 
Avec le succès incontestable que DBÂSE Il a connu, il est 
sorti sur la gamme AMSTRAD. Le logiciel idéal pour toute 
manipulation de fichiers énormes. D BASE Il comporte, 
un langage simple d'apprentissage qui vous permettra de 
réaliser tout ce dont vous avez pu rêver sans jamais oser 
le demander. Fourni avec un manuel complet et de très 
nombreux exemples. 


DATAMAT disquette : 390 F 
Gestion de fichier professionnel, DATAMAT permet de 
créer, de modifier, de rechercher, calculer, annuler, trier 
et imprimer jusqu'à 4000 fiches. |l est utilisable en fran- 
çais et permet de travailler en 80 colonnes. Il permet éga- 
lement la recherche multi critères et le tri des fiches. 


DEVIS disquette : 1190 F 
L'obtention d'un marché est toujours conditionnée par la 
présentation d'un devis clair, soigné et financièrement 
réaliste pour les deux parties. Ce logiciel (vendu avec une 
notice très explicite) permet d'aboutir à ces résultats sans 
aucune connaissance informatique particulière. 


GESTION FICHIER CPC 6128 
disquette : 350 F 


MASTERCALC CPC 6128 
disquette : 379 F 


PACK GESTION SEMAPHORE 
disquette : 699 F 


ANoTHAN 


LA SOLUTION disquette : 590 F 
Compilation de 3 logiciels : Calcumat, Datamat et Texto- 
mat. 


FACT CAISSE DETAIL 


disquette : 1399 F 
Logiciel professionnel de chez LOGICYS. Bien adapté 
aux commerces et aux PMI. Editez vos factures, tenez vo- 
tre caisse journalière, hebdomadaire, mensuelle. Tenez 
votre livre de caisse sur 6128. Très performant. 


GESTION DE FICHIERS LOGYS 
cassette : 200 F disquette : 230 F 


LOGYS, société de services et conseils en informatique a 
réalisé ce gestionnaire de fiches à la fois simple et effica- 
ce. Grâce à une organisation judicieuse de vos cassettes, 
ilrend possible la gestion quasi illimitée de vos fiches. 


INTEGRE | disquette : 490 F 
Ce logiciel, destiné à la série CPC, regroupe les fonctions 
d'agenda, de carnet d'adresses, de gestion domestique 
et de traitement de texte. Le lancement du programme 
nous conduit à un menu où nous choisissons le logiciel 
désiré. Malgré quelques petits défauts (sur la longueur du 
texte à saisir : 1 page), ce logiciel intéresse particulière- 
ment tous ceux qui ont besoin d'ordonner leurs innom- 
brables documents. 


MASTERFILE (PC 6128) 


disquette :399 F 
La gestion de fichiers de chez AMSTRAD existe désor- 
mais en cassette et disquette. Jusqu'à 500 fiches, recher- 
ches multi-critères, indexages, etc... Une gestion de fi- 
chiers bien faite et rapide à mettre en route, facile à utili- 
ser. 


MULTIPLAN disquette : 499 F 
Tableur mondialement célébré, développé par Micro Soft 
pour IBM et APPLE. Il vous permet de réaliser très vite et 
de présenter sous forme de tableaux les calculs les plus 
complexes. L'intérêt essentiel est lorsque vous souhaitez 
étudier plusieurs hypothèses. 


TASWORD + MAILMERGE 


cassette : 299 F disquette : 399 F 
TASWORD + MAILMERGE c'est le mariage réussi d'un 
excellent traitement de texte et d'un logiciel de mailing. 
Mais c'est aussi un logiciel de la série TAS (donc compati- 
ble avec les autres). Destiné au 6128, vous pourrez créer 
des documents de 60 pages avec des possibilités éten- 
dues de pagination et de présentation (ustification de 
textes, paragraphes, lignes, recherche de mot, fusion de 
textes, soulignement...) tout en personnalisant vos docu- 
ments selon les différentes destinations. Un excellent lo- 
giciel d'initiation. 


TEXTOMAT disquette : 390 F 
Logiciel de traitement de texte professionnel. Facile d'uti- 
lisation, il permet la tabulation, la recherche, le remplace- 
ment, l'insertion, la manipulation de paragraphes, le cal- 
cul, les accents, etc... || est équipé d'un module permet- 
tant la gestion de tout type d'imprimante. 


WORDSTAR disquette : 890 F 
Ce traitement de texte profesionnel est reconnu comme 
le standard mondial en la matière et ses chiffres de ventes 
le confirment quotidiennement. Exploitable sur 6128 et 
PCW, il offre l'avantage de faciliter le publipostage. Tan- 
dis qu'à l'écran, vous verrez exactement ce que vous ob- 
tiendrez sur l'imprimante, le sous-programme de mailing 
vous permettra de personnaliser vos circulaires, de créer 
des documents officiels et d'éditer autant d'étiquettes 
par destinataire que vous le souhaiterez. 


FACT STOCK LOGICYS 


ce :1690 F 
Compatible avec Alienor, DAMOCLES (puisque c'est son 
nom) permet de gérer plusieurs fichiers : celui concernant 
les articles peut contenir une quantité infinie de produits 
avec toutes les informations s'y rapportant (8 taux de TVA 
possibles, prix sur 7 propositions dont deux décimales, 
seuils limites des stocks, etc...) Tous les fichiers sont 
créés en prévoyant toutes les données susceptibles d'in- 
tervenir dans un traitement quelconque. Les fichiers sont 
ceux des articles, des constantes (codes TVA, taux des 
remises) et des clients (sans limite numérique). De très 
nombreux utilitaires sont fournis pour la gestion des réap- 
provisionnements, inventaires, facturation (plusieurs mo- 
dèles), la tenue du journal des ventes et de l'échéancier. 
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Les ouvrages ci-dessous, comme le reste des matériels et logiciels annoncés, peuvent être, soit pris à 
notre magasin, soit commandés à notre Service Correspondance Express. 


PROGRAMMES BASIC 


POUR LE CPC 464 

Micro Application N° 2 

Alimentez votre CPC. Ce livre contient des super 
programmes, notamment un désassembleur, un 
éditeur graphique, un éditeur de texte. Tous les pro- 
grammes sont prêts à être tapés et abondamment il- 


lustrés. 
Code 8826 129 F 


AMSTRAD, OUVRE TOI 

Micro Application Nc 4 

Le bon départ avec le CPC 464. Ce livre vous ap- 
porte les principales informations sur l’utilisation, les 
possibilités de connexion du CPC et les rudiments 
nécessaires pour developper vos propres program- 
mes. C’est le livre idéal pour tous ceux qui veulent 
pénétrer dans l'univers des micros avec le CPC 464,. 


Code 8827 99 F 


LE LANGAGE MACHINE 


DE L’AMSTRAD CPC 

Micro Application N° 7 129 F 
Pour ceux qui désirent aller plus loin que le basic. 
Des bases de la programmation en assembleur à 
l’utilisation des routines système, tout est expliqué 
avec de nombreux exemples. 


MONTAGES, EXTENSIONS ET 
PERIPHERIQUES 


AMSTRAD CPC 

Micro Application N° 11 

Pour tous les amateurs d'électronique, ce livre mon- 
tre ce que l’on peut réaliser avec le CPC. De nom- 
breux schémas et exemples illustrent les thèmes et 
applications abordées comme les interfaces, pro- 
grammateur d'eprom. Un très beau livre de 450 pa- 


ges. 
Code 8709 199 F 


LE LIVRE DU CP/M AMSTRAD 
Micro Application N° 12 

Ce livre vous permettra d'utiliser CP/M sur les CPC 
464, 664 et 6128 sans aucune difficulté. Vous y trou- 
verez de nombreuses explications et:les différents 
exemples vous assureront une maitrise parfaite de 
ce très puissant système d'exploitation qu'est CP/M 


(300 pages). 
Code 8751 149 F 


DES IDEES POUR LE CPC 


Micro Application N° 13 
Vous n'avez pas d'idée pour utiliser votre CPC (464, 
664 ou 6128)? Ce livre va vous en donner. Vous trou- 
verez de nombreux programmes basic couvrant des 
sujets très variés qui transformeront votre CPC en 
un bon petit génie. De plus les programmes vous 
permettront d'approfondir vos connaissances en 
programmation. (250 pages) 

Code 8832 129 F 


LES ROUTINES DE L’AMSTRAD 


464, 664 et 6128 

Micro Application N° 14 

Cet ouvrage essaie de montrer la place importante 
des routines au niveau de la programmation assem- 
bleur. Contenu : description hardware, organisation 
de la mémoire (RAM et ROM), structure d’un pro- 
gramme basic en mémoire, gestion de clavier, 
l'écran texte, l'écran graphique, gestion de la mé- 
moire écran, l’unité de cassette, système, tables in- 
verses des instructions du Z80, programmes utilitai- 
res (duplicateur, super dump, etc.…..), lexique 


Code 8791 149 F 


102 PROGRAMMES 


POUR AMSTRAD 

PSI 

Apprendre en se distrayant, tel est l'objectif de ce li- 
vre. Ces 102 programmes de jeu, qui vous guideront 
progressivement dans l'exploration du Basic 


Amstrad. Niveau par niveau, vous assimilerez de 
nouvelles instructions pour arriver à la maîtrise de 
votre CPC 464. Tous les programmes contenus 
fonctionnent également sur le 664 et le 6128. Tous 
les jeux sont décrits et les programmes analysés li- 
gne par ligne. Afin de faciliter la modification, chaque 
niveau commence par une présentation pédagogi- 
que du jeu d'instructions utilisé. Devenez vite le chef 
d'orchestre de votre Amstrad. 


Code 8805 135 F 
AMSTRAD EN FAMILLE PSI 


40 programmes en Basic pour la maison. Tous les 
programmes contenus fonctionnent aussi sien sur le 
464 que sur les 664 et 6128. Ce livre est composé de 
8 parties : les finances, la pédagogie, la cuisine, les 
jeux nationaux, le temps, votre forme, le bricolage... 
Tous les programmes abondamment commentés 
sont détaillés dans une analyse ligne par ligne, tan- 
dis que leur structure est représentée systématique- 


ment par un organigramme. 
Code 8779 145 F 


SUPER JEUX AMSTRAD PSI 
50 programmes de jeux en Basic. 50 programmes 
de jeux d'adresse, de réflexion et de hasard vous 
proposent de maîtriser le Basic de votre Amstrad 
(compatibilité sur les 3 CPC). En plus du plaisir que 
vous aurez à déjouer les pièges tendus par “les mo- 
tos lumineuses”, à trouver le meilleur chemin dans 
“le Labyrinthe 30” ou à gagner au “Tiercé”, vous ap- 
prendrez en jouant à construire des programmes de 
plus en plus complexes en vous aidant des com- 
mentaires pédagogiques de l’auteur et de sa pré- 


cieuse liste de variables. 
Code 8847 140 F 


AMSTRAD JEUX D’ACTION 

SYBEX 

Cet ouvrage vous permet de programmer en Basic 
18 jeux d'action. 


Code 8830 58 F 


AMSTRAD, ASTROLOGIE, 


NUMEROLOGIE, BIORYTHMES 
SYBEX 
4 parties de cet ouvrage : astrologie occidentale, as- 


trologie chinoise, numérologie, Biqruth#es 1 08F 


AMSTRAD 


GUIDE du GRAPHISME 

SYBEX 

Cet ouvrage présente à l’aide d'exemples de pro- 
grammes Basic, les techniques de programmation 
graphique. 


Code 8841 108 F 
AMSTRAD CP/M 2,2 SYBEX 


Ce livre décrit la version disponible sur 464, 664 et 
6128. L'utilisation des outils de développement livré 
avec l’appareil est bien établie. 


Code 8857 128 F 


GUIDE DU CP/M SYBEX 
Code 8834 148 F 

BIEN DEBUTER 

AVEC VOTRE CPC 6128 


Micro Application N° 15 
Ce livre peut servir de mode d'emploi. 


Code 8836 99 F 


AUTOFORMATIO 


A L’ASSEMBLEUR 

Micro Application 

Le langage machine à la portée de tous. C'est ce que 
vous offre l’autoformation à l'assembleur contenant 
un livre et un logiciel idéal pour tout débutant à la 
programmation. 


Disq. Code 8850 295 F 
pcw 295 F 


LA BIBLE DU 6128 


Micro Application N° 16 
Utilisez votre CPC 6128 et 664, programmez en pro- 


fessionnels. 

Code 8811 199 F 
JEUX D'ACTION 58F 
SYBEX 
GUIDE DU GRAPHISME 108F 
SYBEX 
CP/M 2.2 128F 
SYBEX 
GUIDE DU BASIC 
ET DE L’AMDOS 
SYBEX 128F 
ASTROLOGIE, NUMEROLOGIE, 
BIORYTHMES 108F 
SYBEX 
ASTROCALC 148F 
SYBEX 
CPM+ 148F 
SYBEX 
GUIDE DU LOGO 128F 
SYBEX 
GAGNEZ AUX COURSES 98F 
SYBEX 
LOCOSCRIPT 110F 
SYBEX 
JEUX D’AVENTURES 128F 
SYBEX 
GEREZ VOTRE PORTEFEUILLE 
BOURSIER 108F 
SYBEX 
SONS ET GRAPHISMES 
EXPLORES 98F 
SYBEX 
BASIC AMSTRAD 
METHODES PRATIQUES 105F 
CP/M SUR AMSTRAD CPC, 
PCW ETC 128 100 F 


GRAPHISME EN ASSEMBLEUR 
SUR AMSTRAD 145F 


PERIPHERIQUES ET FICHIERS 


AMSTRAD CPC 120F 
SUPER JEUX AMSTRAD 140F 


LA BIBLE DU GRAPHISME 
199 F 


Grace à ce livre, découvrez que votre CPC peut 
aussi dessiner. Vous pourrez enfin créer des des- 
sins. 


LE LIVRE DU LOGO CPC 149F 


Personnalisez vos programmes. Ce livre vous aide- 
ra, découvrez une nouvelle facette de votre CPC. 


10, bd de Strasbourg 
75010 PARIS 


5 MODES DE REGLEMENT AU CHOIX : 


1) EN CONTRE-REMBOURSEMENT : vous ne réglez que lors de la livraison de vo- 
tre matériel. Prévoir 20 F de frais de contre-remboursement lors d'une expédition 
P&T et 40 F par un transporteur (envoi de plus de 5 kg ou d’une valeur de plus de 
2000 F) en sus du forfait transport. Remplissez le bon de commande ci-dessous. Si 
vous ne souhaitez pas mutiler votre revue, photocopiez-le ou écrivez nous sur pa- 
pier libre ou encore, téléphonez nous (demander M. BERNARD au (1) 42.06.50.50, 
postes 436 ou 441). 


2) PAR CARTE BLEUE : vous pouvez nous téléphoner et nous commander le maté- 
riel désiré, en nous donnant le numéro de votre carte bleue. Vous pouvez également 
utiliser le bon de commande ci-dessous. 


PAR CHEQUE OU CCP : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en joi- 
gnant le règlement du total de votre commande plus le forfait transport correspon- 
dant (voir ci-contre). 


4) PAR MANDAT : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en précisant 
que vous désirez régler par mandat postal ou par mandat-lettre. N'omettez pas de 


AA AALL 
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Si vous ne pouvez vous déplacer 
ce service est fait pour vous 


compter le forfait transport (voir ci-dessous). À réception de votre mandat, nous ex- . 
pédions votre commande. 


5) A CREDIT : si vous souhaitez des renseignements détaillés pour l'achat à crédit, 
vous pouvez joindre M. TREILLET, Responsable Crédit, au (1) 42.06.50.50, poste 
458. Si tout vous paraît clair, vous envoyez le bon de commande ci-dessous en pré- 
cisant si vous souhaitez verser une partie comptant. Par retour du courrier, nous 
vous envoyons un dossier de crédit que vous devez nous retourner dûment rempli 
et signé. Après acceptation de ce dossier, nous vous expédions le matériel. Pièces 
demandées : pièce d'identité, dernier bulletin de salaire, RIB, quittance EDF ou de 
loyer informatisée. 


e FORFAIT TRANSPORT : 20F pour 2 softs, 35 F pour 3 softs et plus 
50 F pour les accessoires, les imprimantes et les dis- 
quettes vierges. 
120 F pour les machines (Corse, Dom-Tom, nous 
consulter). 
Ce forfait n'est pas cumulable, c'est-à-dire que si vous commandez un micro-ordina- 
teur plus des logiciels, vous ne payez que le forfait transport machine, donc 120 F. Tous 
nos matériels sont expédiés en recommandé. 


ATTENTION : pour toute commande supérieure à 10.000 F, joindre un acompte de 20 % à la commande 


BON DE COMMANDE EXPRES 


Je, soussigné, déclare commander à GENERAL les marchandises et fournitu- 
res ci-après désignées pour expédition à mon adresse indiquée ci-contre. 


Je choisis de régler par : 

C] Contre-rembousement 
CL] Chèque/CcP C] Mandat C] Créaït 
* No de Carte Bleue Date expir. CB 


APN A LL et RO RE 


C] Carte Bleue* 


DESIGNATION 
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Code Fosta L- 1" 21° 1 "| 
EE ELEC OUR VER IE AO CE EE PO 





tel LE 


Pour toute commande de logiciels, précisez le type de la 
machine et le format de(s) disquette(s) désiré(es) 





MONTANTS 


AMS. CPC / 02/90 
QUANTITE PRIX UNITAIRE 














BON DE COMMANDE A RETOURNER A Avez-vous déjà commandé par correspondance chez 
GENERAL, 10 BD DE STRASBOURG, 75010 PARIS | GENERAL depuisie 1/02/1988 QUIL NON 


LB: PR 


Observations du client : . 


Pour les mineurs, la signature des parents est obligatoire. 


Signature 








TOTAL 
COMMANDE 
Æ FORFAIT 
DE PORT 
FRAIS 
T CONTRE-REMBOURS. 
TOTAL 
AREGLER 





























_____MENTE EN GROS 
PLUS DE 6500 ENTREPRISES ET COLLECTIVITES NOUS ONT DEJA 
FAIT CONFIANCE : VOUS AUSSI, OUVREZ UN COMPTE CHEZ GENERAL 


Vous aurez droit à des prix professionnels, livraison sous 24 heures, réglement sur relevé de factures. 
La vente en gros s'adresse aux entreprises, collectivités, administrations, etc. 


Les membres de ces collectivités peuvent se rendre individuellement chez GENERAL, munis d’un jus- 
tificatif. Il se verront remettre une CARTE COLLECTIVITÉ qui leur donnera accès aux prix de gros. 


Pour toute information, contactez M. DESRIAC ou M. ALVAREZ, tél. 42.06.50.50, télex 214.034, téléco- 
pie 42.38.35.60. 


Entreprises, nous sommes en mesure de vous proposer les services suivants pour l’acquisition de 


2) un financement personnalisé : crédit-bail pour tout matériel d’une valeur supérieure à 10.000 F à 
condition d’avoir au moins deux exercices d'activité. Ce mode de financement vous permet en ou- 
tre de récupérer la TVA sur les loyers mensuels. 

3) une D d'initiation gratuite de votre personnel avec chaque machine vendue (durée 1/2 
journée) ; 

4) une formation approfondie, soit dans nos locaux, soit auprès d’instituts spécialisés qui ont notre 
confiance tel le prestigieux ALTITUDE 21 ; 

5°) une assistance téléphonique, sans limitation de temps ; 


votre matériel chez GENERAL : 6°) une maintenance sur site au travers de puissants groupes spécialisés tels AMTI ou MIS ; 
1°) ouverture d’un compte, après la première commande ; 7) une tarification étudiée en fonction des quantités souhaitées et de votre statut d'entreprise. 


NOTRE TARIF COLLECTIVITE EST AUSSI POUR VOUS 


En dehors des prix promotionnels et des actions temporaires GENERAL, vous avez droit à un tarif spécial sur l'ensemble des produits de notre magasin. L'inscription pour obtenir la CARTE ETUDIANT GENERAL est immédiate et gratuite. 





seigneur au (1) 49 55 21 67. 
e Vds nbx jeux... originaux (ouf, 
pas le peine de contacter les 
flics !), en tbe (faudrait être c.….. 
pour dire qu'ils sont sales et 
pourris) à prix intéressants 
(entre 50 et 100 000 F) : Op. 
Thunderbolt (non, allez !), After 
Burner (ouais, à 100 F), Last 
Ninja 2 (100 F). Christophe 
Lajarrige au 23 20 46 26. 
Magnez-vous ! 

e Bon, salut ! - hein ? faut que je 
dise ça aussi ? - Alors (hum) 
bonjour chers lecteurs adorés, 
que j'aime tant, bénis soient 
vous, puissances sublimes, 
esprits les plus évolués que vos 
parents aient créés, voilà. Tout 
cela pour vous dire - non, pas 
bonjour, abruti ! - que le mec 
qu'est en train d'écrire ces li- 
gnes rech. et ça urge - poussez 
pas derrière, Y'en aura pour 
tout le monde - un 2 viné cou 
A? - Qui a dit lect. de D7 DDI-1 
pour son CPC 464 chéri ? - 
C'est moi m'sieur ! - Appelles- 
moi maître, voyons. Qui ça, 
moi ? - Charles-Henri Goland de 
Triffoullis-les-Oies, m'sieur. - 
Hum, maître Bon, félicita- 
tions, tu as gagné une superbe 
sucette bicolore. Essayons de 
redevenir sérieux. Si je vous dis 
que j'ai env. 1 000 balles en 
poche et que mon n° de tél. est 
le 24 71 27 74 (08) (Jérôme), 
vous savez ce qui vous reste à 
faire. Slip Veste Pull : ap. entre 
18 et 21h. (NDR : avez-vous 
vu cette annonce ? Et encore, 
j'ai enlevé plein de trucs. Merci 
en tout cas pour le dessin de 
Spiderman l'accompagnant.) 

e Affaire : Vds CPC 6128 coul. 
+ housse, moniteur et clavier 
+ jeux orig. (Rick Dang.) + joy. 
+ doc. (Amstrad 100%...) Le 
tout tbe 39 990 F. Tél. (1) 37 
37 74 85. Dem. Michael 
(week-end et vacances scolai- 
res). (Pas marrant comme PA. 
Ça vous fait un choc? Ah ah 
ah !) 

e Vds 6128 + imp. DMP 160 
+ câble stéréo + doubleur joy. 
+ nbx jeux orig. (Op. Wolf, Cra- 
zy Cars 2...). Dem. Gaëtan au 


e Ah, que c'est moi qui vds le 
CPC (c'est pour causer) + 15 
D7 orig. + ampli DS-801 
Amstrad + livre + revues + 
Disco 5.1 + joy. Ah, que je vds 
le tout 3 800 F (tbe). Ah, que je 
dis que c'est urgent, Johnny ! 
Cyril Cheminade, 4, av. des 
Rosiers, 59553 Cuincy. Tél. 
27 98 86 24. 

e Ah, que salut (NDR : Encore, 
ce n'est plus poss.) c'est moi 
Johnny, ah, que j'éch. des log. 
au riz ginos pour mon 6128 et 
que c'est urgent car il est en 
manque ! Alors vous délirez 
pas les mecs, répondez. Mer- 
citroën. Emmanuel Debruge, 8, 
rue du Pont-de-Pierre, 59600 
Elesmes. Tél. 27 68 41 73. 

e Euh. J'ai oublié c'qui faut 
dire. Ah oui, vds des super 
softs orig. à des mini prix : 
Robocçop, le Barbare 2, Crazy 
Cars 2, Silkworm, Drag. Ninja, 
à pas + que la modique som- 
me de 35 F + autres disks et 
compils orig. + qq jeux K7. Tél. 
96 34 36 78 (David) ap. 19 h. 
e Chercheux disque-ette deux 
nez toi âge poor mont 6128 
adoraie abat pris. Meresi. Madi 
Ba, rue de la Mairie Quend-Vil- 
«7 80120 Rue. Tél. 22 23 35 


+ Cobra à Roger - stop - deux 
types me suivent - stop - il 
paraît qu'ils s'appellent Double 
Dragon (K7 70 F) - stop - je les 
sème -Stop - un autre me pour- 
suit - stop - il vient de traverser 
4 camps d'entrainement (Bob 
Winner K7 70 F) - stop - je 
rentre dans un bar - stop - il ne 
me suit pas - stop - je fais une 
partie de flip (Time Scanner K7 
70 F) - stop - tous originaux - 
stop - pour suite écrire. Franck 
Poupard, 46, rue Auguste- 
Pégurier, 06200 Nice. Tél. 93 
21 66 96. 

e ‘Tu viens on va boire un 
coup ?” Plus tard. “Hips ! les 
renards et les petits agneaux, 
tra la la ! je sors de la ram, 
j'étais avec ma copine la puce 
(électr.). Ego sum pauper, nihil 
habco (c'est du latin) : rech. 
corresp. D7. Jean-Michel Mau- 


57290 Seremange. Tél. J'en ai 
pas ! 

e (NDR : L'annonce qui suit est 
déjà passée dans nos colonnes. 
Mais suite à une erreur de frap- 
pe, la revoilà !) 

e Vds pour 6128 D7 log. Dico 
pour 50 F. Permet de retrouver 
un mot de 2 à 14 lettres parmi 
78 000 mots. Pour mots croi- 
sés. Pierre Serpette, 11, ch. de 
Port-Fontaine-Lomener, 
56270 Ploëmeur. Tél. 97 82 
94 41. 

e Vds imp. DMP 3160 (ach. 
déc. 89) avec facture + cordon 
CPC + cordon PC + manuel 
d'ut. + ruban + 2 trait. texte, le 
tout : 1 500 F. Jamais servi, 
cause décès. Victor Pereira, 65, 
rue Gabriel-Péri, 94200 Ivry. 
Tél. (1) 46 70 36 39 (soir de 
préf.). 


e Ah, que salut les potes 
(NDR : Nooon !), ah, que j'ai un 
464 avec DDI-1 et que je ch. 
autres potes vach'ment sym- 
pas pour éch. supercool et que 
les crétins du genre pas 
sérieux, eh ben qu'ils aillent 
voir ailleurs. Ah, que vos listes 
sont les bienvenues. Ludovic 
Hébert, 24, rue Bartholdi, 
_— Colmar. Tél. 89 23 28 
e Stop ! Mais oui, c'est cette 
annonce que vous cherchiez : 
vous voulez vendre votre imp. 
DMP 2000 ou DMP 2160 
pour vous faire de la tune ? Eh 
bien c'est cool, j'en ch. 1, dis 
donc ! Si vous avez l'int. de 
vdre trait. de texte avec, c'est 
enc. mieux ! Alors, vite tous à 
vos tél. : Xavier Argenti, 7, 
montée du Réservoir, 13124 
Peypin. Tél. 42 04 90 26. 

e Etant tireur d'élite, ch. depuis 
plusieurs mois, mais en vain, le 
jeu GIGN Op. Jupiter (50 F à 
90 F en K7 orig.); alors ne 
soyez pas radin, ne le gardez 
pas pour vous, faites-en profi- 
ter quelqu'un qui veut conti- 
nuer à s'entraîner chez lui. 
Franck  Poupard, 46, rue 
Auguste-Pégurier, 06200 Nice 
(NDR : et oh, c'est pas normal, 
ça fait deux fois de suite qu'il 


est niçois comme oim !). Tél. 
93 21 66 96. 

e Ch. fou de la micro pour éch. 
jeux news orig, listings, trucs, 
astuces, livres, utilit. Et surtout 
rech. utilit. orig. Vérificateur V2, 
sur D7. Eric Chauley, 42, rue 
de la Fraternité, 94500 Cham- 
pigny-sur-Marne. Tél. (1) 48 
80 33 38. 

e Vds Amst. CPC 464 mono + 
joy. + jeux orig. Tél. le soir ap. 
17 h au (1) 45 21 42 14 
(dem. Samuel). 


e Oyez oyez braves gens, l'hist. 
du vieux chevalier cherchant à 
vdre sa magnifique arme, 
mieux connue sous le nom de 
Magnum Light Phaser, en éch. 
de la somme de 295 écus 
(euh, francs). Pour ceci, adres- 
sez-vous à lui, grâce à votre 
pigeon voyageur ou votre cour- 
sier (MLP : garanti jusqu'au 26 
oct. 90 - Micromania). Charles 
Courvoisier, 6, rue Edmond- 
Roger, 75015 Paris. Tél. (1) 
45 78 83 94. 

e Stop ! affaire en or (massif, 
28 carats), vds mon CPC (C'est 
Pas Compliqué) 6128 + 
monit. coul. + 2 manettes + 
doubleur + ventilo + 120 jeux 
orig. au prix sacrifié de 2 700 
F. Loïc Bartolini, rue des Yeu- 
ses, 34970 Maurin. 

e Misérables terriens, vds 
monit. coul. CTM 664 neuf 
(même que des fois il marche) : 
1x1 000 F-2 x 50 F et le 
compte est bon : 900 F. Gala- 
xie d'Andromède, système 
ECyx, planète Zougloumir (3e). 
Coordonnées temporelles : 63 
révolutions après  Kriphtou- 
miard le Grand. Antoine 
Ameurlain, 109 bis, av. de Vi- 
chy, 03300 Cusset. Tél. 70 31 
77 44. 


e Ch. fou de la micro pour éch. 
jeux (news) et utilt. orig., lis- 
tings, trucs, astuces, livres. 
Rech. surtout utilit. vérificateur 
V2, sur D7. Eric Chauley, tél. 
(1) 48 80 33 38. 

e Salut, vds 6128 coul. + disks 
utilit. orig. (état neuf). Le tout : 
2 000 F. Tél. ap. 18 h 30 au 


77 35 37 25, ap. 19h. Vite ! rer, 30, rue de Suzange, passe ! C'est bien parce qu'il (1) 39 64 82 79 (région 95). 
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LISTING 


19 ENT 1,199,1,1,19,-19,2:ENV 1,5,1,29,1 
@,-1,2:ENV 2,15,-1,2@:ENT -3,1,19,1:ENV 
3,15,-1,2 

29 MODE ÿ:BORDER 13:FOR t=ÿ TO 15:READ a 
:INK t,a:NEXT:DATA 13,9,6,2,1,24,29,9,1ÿ 
«12:15,16,18:26.,11,3 

39 MEMORY 9999:LOAD “atc31.bin":LOAD'"atc 
32.bin":LOAD "atci.bin" 

49 POKE 9999,72:POKE 9#92,73:POKE 994,7 
4:POKE 9ÿp6,75 

5ÿ REM LELLLL) MENU LELLLEZ) 

6@ MODE 1:LOCATE 16,4:PRINT “ “:CHR$(143 
):" ";CHR$(143):CHR$(143);CHR$(143);" "; 
CHR$(143):CHR$(143) 

79 LOCATE 16,5:PRINT CHR$(143);" ";CHR$( 
143);" ";CHR$(143);" ";CHR$(143) 

89 LOCATE 16,6:PRINT CHR$(143);CHR$(143) 
;CHR$(143);" ";CHR$(143);" ";CHR$(143) 
99 LOCATE 16,7:PRINT CHR$(143):" ";CHRS$( 
143);" ";CHR$(143)," "“;" ";CHR$(143);CHR 
$(143);" ";CHR$(231) 

199 LOCATE 12,13:PRINT "1 / 
119 LOCATE 12,15:PRINT "2 / 

N." 

129 LOCATE 12,17:PRINT "3 / REGLE. " 
139 LOCATE 4,24:PRINT “<<ROUX-SERRET Dom 
inique (1989) >>" 

149 a$-INKEY$ 

159 IF a$=-"1" THEN GOTO 19ÿ 

169 IF a$=-"2" THEN GOTO 23ÿ 

179 IF a$=-"3" THEN GOTO 35ÿ ELSE GOTO 14 


JOUER." 
DIRECTIO 


…. REM *#%##%#44% JOUER #44 

199 MODE ÿ:p=PEEK (9942):1F p=@ THEN LOA 

D “atc2.bin":CALL &89@99 ELSE IF p=1 THEN 
LOAD “atc4.bin":CALL &8ÿÿÿ ELSE LOAD “a 

tcS.bin":CALL &8p99 

29P LOCATE 6,12:PRINT “GAME OVER" :O=PEEK 
(99P8):LOCATE 6,15:PRINT “RESTE “;0:FOR 
T=1 TO 499ÿ9:NEXT 

219 GOTO 69 

229 REM *+*++# DIRECTION *+###%# 

239 CLS:LOCATE 9,4:PRINT "<< DIRECT 
ION >>" 


249 LOCATE 16,19:PRINT "HAUT":GOSUB 33ÿ 
259 POKE 9999,A 

26@ LOCATE 16,13:PRINT "BAS":GOSUB 33ÿ 
279 POKE 9p92,A 

289 LOCATE 16,16:PRINT "GAUCHE":GOSUB 33 
ÿ 

299 POKE 9ÿ94,A 

399 LOCATE 16,19:PRINT "DROITE":GOSUB 33 
9 

319 POKE 9996 ,A 

32@ LOCATE 12,24:PRINT "PRESSE UNE TOUCH 


E":CALL &BB18 :GOTO 6ÿ 

339 FOR A=ÿ TO 79:1F INKEY(A)=9 THEN WHI 
LE INKEY(A)<>-1:WEND:WHILE INKEY$<>"":WE 
ND:RETURN ELSE NEXT:GOTO 33ÿ 

349 REM *+++*+* REGLE *####% 

359 CLS:LOCATE 13,2:PRINT "<<REGLE 
5>" 


36@ LOCATE 3,5:PRINT “ 
t d'aller chercher 65 
joindre la sortie." 


Le but du jeu es 
savants et de re 


379 LOCATE 3,9:PRINT “<< BOMBES >> Elle 
s tombent si rien ne les 

retient. Elle 
s explosent si une pier 
re ou un missile les renc 


ontre." 

38@ LOCATE 3,16:PRINT 
es tombent si rien ne 
retient. 

399 LOCATE 3,2ÿ@:PRINT 
vont vers la gauche 
rien ne les retient. 
499 LOCATE 8,2S:PRINT 

OUCHE >>":CALL &BB18 


“<< PIERRES >> Ell 
les 


“<< MISSILE >> Ils 
si 


"<< APPUIYEZ UNE T 


419 CLS:LOCATE 13,2:PRINT "<<REGLE 
>>" 

429 LOCATE 3,5:PRINT "<< CROIX >> Elles 
vont dans la direc 
tion dans laquelle on le 
s pousse.Elle ne s'arr 
ettent que lorsque elles 
rencontrent un obsta 


cle 

439 LOCATE 3,13:PRINT “<< PLATEAUX >> 
ls retiennent les 

bjets.lls peuvent etre 
etruits en passant 
essus dans le sens des 
lateaux. 

435 LOCATE 3,21:PRINT “ 
touche d'abandon." 


vARoH 


<< À >> Est la 





44ÿ LOCATE 8,25:PRINT "<< APPUIYEZ UNE T 
OUCHE >>":CALL &BB18:GOTO 6ÿ 
199 "COPYRIGHT 199% 
119 RESTORE 19ÿP:ADR= 16384 
129 FOR 1=ÿ TO 166 
139 FOR J=ÿ TO 7:READ A$ 
149 A=VAL("&"+A$) 
159 B=B+A:1IF B>255 THEN B-B-256 
169 POKE ADR+J+I*8,A:NEXT J:READ B$ 
179 IF B<>VAL("&"+B$) THEN . 
PRINT “ERREUR EN" 199ÿ+i*19 
189 NEXT I 
199 SAVE “atc31",B, 16384, 1328 
1999 DATA W8,18,3C,3C,3C,3C,3C,3C,88 
1919 DATA 3C,3C,93,93,93,16,21,93,43 
1929 DATA 93,93,93,93,93,.16,21,93,8C 
1939 DATA 93,93,93,93,93,16,21,93,D5 
1949 DATA 93,93,93,93,93,16,21,93,1E 
1959 DATA 93,93,36,39,39,39,39,39,44 
1969 DATA ,39,3C,3C,3C,3C,3C,3C,pC 
1979 DATA .3C,93,38,93,93,93,93,CB 
1989 DATA Y93,93,03,38,03,93,93,93,18 
1999 DATA 93,93,93,38,93,03,93.93,65 
1199 DATA 93,93,93,38,93,93,93,.93,B2 
1119 DATA 93,93,39,39,39,39,39,39,D8 
1129 DATA 3ÿ,3p,3C,3C,3C,3C,3C,3C,Aÿ 
1139 DATA .3C,93,93,93,93,93,38,5F 
1149 DATA 93,93.93,93,93,93,93,38,AC 
1159 DATA 93,93,93,93,93.93,93,38,Fr9 
1169 DATA 93,93,93,93,93,93,93,38,46 
1179 DATA 93,93,39,39,39,39,39,39,.6C 
1189 DATA 3ÿ,39,3C,3C,3C,93C,3C,3C,34 
1199 DATA .3C,93,93,16,21,93,93,EF 
1299 DATA 93,93,93,93,16,21,03,93,38 
1219 DATA 93,93,93,93,16,21,93,.93,81 
1229 DATA 93,93,93,93,16,21,93,93,CA 
1239 DATA 93,93,39,39,39,39,39.39,Fr9 
1249 DATA .939,98,18,99.99.99.94,74 
1259 DATA 98,99,90.09,99,.99.09.rp.6c 
1269 DATA 58,99,.90.99,99.94,59,5A,72 
1279 DATA 85,A9,98.99.99.49,59,5A,89 
1289 DATA 85,A9,89.99.99,.99.D9,5A,58 
1299 DATA 85,E9,99,99,09.99.F9,FF,AC 
1399 DATA .F9,99,909,99,.09,FF,@F,A9 
1319 DATA .FF,99,09,99,.95,9F,9E,D9 
1329 DATA .PF,0A,09.09,95,0D,9E,1F 
1339 DATA .DE,.0A,09,99.94,0D,9E,63 
1349 DATA ,9E,98,09.99.94,9D,9F,A6 
1359 DATA .9E,98.99.99.94,9F,FF,DD 
1369 DATA .9F,98,99.09,.95,FF,5SA,51 
1379 DATA .FF,9A,99,99,55,9F,SA,BD 
1389 DATA .PF,AA,99,99,F0.9F,5A,74 
1399 DATA .PF,F9,99,.99,A5,9F,5A,26 
1499 DATA A5,9F,5A,99,59,A5,9F,FF,37 
1419 DATA .PF,5A,Aÿ,F9,9F,FF,@C,49 
1429 DATA .FF,9F,FD,FS,FF,@C,@C,61 
1439 DATA ÿE,QC,FF,FA,FF,QC,@C,DC,97 
1449 DATA .PC,pC,FF,55,FF,pC,ÿC,C8 
1459 DATA .PC,FF,AA,99,.94,FF,fC,98 
1469 DATA .FF,0A,99,99.5D,99,.FF,99 
1479 DATA .29.AF,09,99.AA,09.99.61 
1489 DATA .99,55,99.98.18.09.99.D6 
1499 DATA .94,08,09.09.09,09.98,EA 
1599 DATA 99,F9,F0,.08,99.99,09.89.52 
1519 DATA 59,A5,A5,89,99.99,99.49,AC 
1529 DATA 59,9F,E9,A4,909,99.09.909.8r 
1539 DATA .9F,4A,41,09.09,.99.99.92 
1549 DATA .FF,FF,F9,99,.99.90,.99.E9 
1559 DATA FF,9F,9F.FF,09,.99,99.95,91 
1569 DATA .9F,9E,9D,9A.99.99,95,46 
1579 DATA .9F,9E,9D,9A,99,.99,95,8B 
1589 DATA .9F,9E,9D,98,99.99,95,CE 
1599 DATA .9F,9F,9D,98,99,99,.95,13 
1699 DATA .FF,FF,9F,98,99,.99,95,3C 
1619 DATA .PF,SA,FF,9A,09,99,55,92 
1629 DATA .PF,5A,AS,AA,99.99,9F,B9 
1639 DATA .9F,9F,A5,5A,99,99,5A,29 
1649 DATA .9F,.9F,r9.9Fr,99,.95,5A,41 
1659 DATA .FF,FF,FD,9F,A9,9F,SA,EC 
1669 DATA .PC,9D,FF,9F,5A,SF,FF,CA 
1679 DATA .2C,5D,9C,FF,FA,AE,AE,Aÿ 
1689 DATA .DC,pC,.pC,pC,FF,5D,FF,37 
1699 DATA .DC,pC,.QC,FF,AA,AA,09,BA 
1799 DATA FF,9C,@C,FF,99,99.99,99,D9 
1719 DATA 99,FF,FF,Y9A,99.99.99.9p.D8 
1729 DATA .29,99,.2A,99,09,98,18,A2 
1739 DATA .99,99.94,98,09.99.09,AE 
1749 DATA .99.94.F9.r9.99.94,99.96 
1759 DATA .99,49,5A,5A,A9,49,99,6a 
1769 DATA ,99.58,D9,9F,A9,89,99.C1 
1779 DATA .99,85,85,9F,E9.909.99.BA 
1789 DATA .99,F9,FF,FF,FD,99.99.98 
1799 DATA 99,99.FF,9F,9F,FF,99.9p.B4 
1899 DATA 99,95,9E,.9D,.9F,.9C,.ÿA.99,Fr9 
1819 DATA Y9,95,9E,.9D,9F,.9C.9A,.99,3E 


77 


1829 
1839 
1849 
1859 
1869 
1879 
1889 
1899 
1999 
1919 
1929 
1939 
1949 
1959 
1969 
1979 
1989 
1999 
2999 
2919 
2929 
2939 
2949 
2959 
2969 
2979 
2989 
2999 
2199 
2119 
2129 
2139 
2149 
2159 
2169 
2179 
2189 
2199 
2299 
2219 
2229 
2239 
2249 
2259 


2289 
2299 


2369 
2379 


2439 
2449 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


99,94,9E,.9D,9F, 
99,94,9E,.9F,ÿF, 
99.94,0F,FF,FF, 
99,95,FF,A5,9F, 
99,55,5A,A5,9F, 
29,AS,5A,9F,9F, 
29,9F,F9,.9F,9F, 
59,0F,F9,FF,FF, 
AS,9F,FF,ÿE,QC, 
F5,FF,QC,AE,®C, 
FF,@C,pC,pC,.pC, 
55,FF,@C,pC,pC, 
p9,pp,.FrF,PC,fC, 
99,99,94,FF,FF, 
99,9p,55.99,99, 
98,18,99,99,.09, 
90.09.90,.99.09, 
99.09.90,90.p9, 
99.09.90.90.09, 
99,99,99,54,22, 
22,09,99,FC,9E, 
33,99,54,B9,9E, 
B9,22,54,22,A8, 
54,22,54,22,99, 
54,22,54,22,99, 
54,22,54,22,99, 
54,22,54,22,99ÿ, 
FC,22,54,33,99, 
B9,22,54,B9,99, 
B9,22,54,B9,99@, 
B9,99,.99,.B9,54, 
B9,99,.99,B9,FC, 
B9,99,99,FC;,FC, 
33,99,54,FC.FF, 
33,22,FD,FF,9C, 
FF,BB,FF,@C,fC, 
pC,FF,55,FF,QC, 
FF,AA,99,99,FF, 
29.09.90,00.99, 
99,.99.98,18,94, 
CP,89.90.09.99, 
CP,Cp.9p.09,95, 
Cp,Ccp.8p,.99.9D, 
Cp,Ccp,cp,09,95, 
Cp,E2,Cp,99,A5, 
Cp,F3,Cp,89,Frp, 
Cp,D1,Cp,89,Frÿ, 
Cp,CH,E2,89,p9, 
Cp,CY9,E2,89,94, 
Cp,cp,.Ccp,cp.p9, 
Cp,.Cp,cp,cp,09, 
Cp,Cc9,cp,cp,9p9, 
Cp,Ccp,cp,cp,98, 
Cp,.cp,cp,.cp,.9p, 
Cp,cp,cp,cp,pp, 
Cp,Ccp,cp,cp,p9, 
Cp,Cp.Cp,89,99, 
Cp,Cp,.Cp,8p,99, 
Cp,Ccp,cp,89,99, 
Cp,Cp,Cp,89,99, 
Cp,Ccp,cp,99,99, 
CP,Cp,.CP,pp.0p, 
CO,Cp,89.p9.0p, 
CP.Cp,09,.09,98, 
29.9F,FF,FF,AA, 
9F,9F,9F,D5,AF, 
QF,9F,9F,9F,.UF, 
FF,FF,9F,9F,9Fr, 
FF,DS,9F,9F,FF, 
AF,CYD,5F,AF,4A, 
85,EA,9F,D5,4A, 
85,4A,AF,CD,9F, 
85,5F,9F,5F,ArF, 
QF,9F,5F,9F,5F, 
9F,9F,9F,9F,4nA, 
9F,.9F,9F,.9F,5F, 
QF,FF,9F,AF,9F, 
SF,FF,9F,0F,9Fr, 
SF,FF,9F,9F,AF, 
4A,D5,AF,5F,FF, 
SF,CD,AF,9F,FF, 
QF,EA,AF,FF,DS, 
AF,9F,9F,EA,DS, 
FF,9F,9F,EA,Cp, 
FF,AF,9F,5F,Cp, 


2C,9A,99.82 
9E,9A,99,CA 
9r,9A.99.Fr4 
FF,9A,99,B5 
Fp.AA,99,B2 
F9,9Fr,99,CE 
SA,A5,99,EA 
SA,AS,9A,4ÿ 
FF,A5,9F,C@ 
QC,FF,AF,934 
2C,5D,5F,2B 
QC,FF,AF,5D 
FF,99,55,C8 
29,99,99,CA 
99,90,99,1F 
Cp,Cp,90,BF 
84,CA,99,9D 
45,CA,99,1C 
P9,.CA,99,E6 
99,3C,54,EC 
14,3C,6D,65 
79,79,6D,A2 
A2,79,39,EF 
29,3C,99,17 
29,Cp,9p,C3 
99,39,09,DF 
19,39,09,0B 
19,98,99p,58 
19,98,99,E8 
49,98,99,A8 
B9,33,22,17C 
33,33,33,83 
FF,FF,9393,65 
QC,pC,FF,FE 
gc,pCc,pC,7F 
gC,pC,pC,74 
pc,pCc,pc,93 
QC,pC,FF,C2 
FF,FF,99,.C9 
29,99,99,E4 
2A,99,49,6E 
9F,51,E2,35 
95,5B,E2,84 
99,9F,E2,BA 
A9,A7,E2,EA 
A4,F3,E2,46 
99,r3,Cp,BA 
pp,Cp,cp,1C 
4g,cp,cg,c2 
49,Cp,Cp,82 
49,Cp,Ccp,42 
48,Cp,Cp,pA 
49,Cp,cp,D2 
4p,cp,cp,92 
49,Cp,Cp,52 
p9,Ccp,cp,D2 
g9,Ccp,.Ccp,12 
pp,Ccp,cp,52 
pp,Ccp,cp,92 
pp,49,Cp,52 
pp,49,Cp,92 
2p,99,Cp,92 
29,99,49,D2 
18,99,99,72 
29,99.99,29 
2A,99,FF,ES 
2A,95,5F,9C 
DA,95,5F,35 
9r,95,9F,49 
AF,55,9F,23 
AF,5F,AF,7D 
AF,FF,AF,27 
AF,EA,AF,79 
AF,CY,AF,79 
85,D5,EA,43 
DS,D5,5F,E7 
EA,DS,AF,39 
SF,DS,AF,9E 
QF,Cp,FF,97 
AF,C9,FF,31 
85,49,D5,A7 
FF,99,D5,F7 
AA,99,C9,ED 
89,.99,Cp,F4 
89,99,49,99 


199 


"COPYRIGHT 19p%x 


119 RESTORE 19ÿD:ADR= 17715 





129 FOR I-ÿ TO 166 1879 DATA 9C,.PA,99,99.94,.0D.8C,4E,AF 1949 DATA 23,3E.92,32,7A,27,21,7A,BC 


139 FOR J-ÿ TO 7:READ A$ 1889 DATA QD.9A.90.90.09.9C.24.4E,44 1959 DATA 27,22,33,23,11.78.09,21,95 
149 A=VAL("&"+A$) 1899 DATA 9F.00.00.00.09.94,24.4E.C9 1969 DATA 9F,Hÿ.ED,53,35,23,22,37,95 
159 B-B+A:IF B>255 THEN B-B-256 1999 DATA PA.00.00.00.00.09.24.4E.45 1979 DATA 23,C3,F7,83,81,91,.91,32,AA 
169 POKE ADR+J+1*8,A:NEXT J:READ B$ 1919 DATA 99.90.09.00.09.09.19,29.75 1989 DATA P9.99.PA.78.09.84,92.09,B2 
179 IF B<>VAL("&"+B$) THEN 1929 DATA 09.00.09.00.09.11.26.BA.Bé 1999 DATA D1.09.1F,PF,.2C.D1,82.03,93 

PRINT "ERREUR EN" 199f+i*19 1939 DATA 90.00.00.90.09.54.26.9A.3A 1199 DATA 93,64,09.00.0F,1E.99.DD,94 
189 NEXT I 1949 DATA 09.09.09.09.09.54.0E.PA.A6 1119 DATA ES,CD,1D,BC,DD.E1,DD,46,79 
199 SAVE "atc32",B, 17715, 1328 1959 DATA 09.00.90.00.09.54.9C.BA.19 1129 DATA 99.DD,4E.ÿ1.DD.E5,D1,13,42 


1999 DATA 5F,CY,89,99.49,C9,AF,5F,AD 1969 DATA 99,99,99,99.99.54,9C,pA,7A 1139 DATA 13,C5,E5,1A,77,23,13,19,Dé6 
1919 DATA 5F,99,909.99,99,49,FF,FF,4A 1979 DATA 99,99,99.99,99,54,9C,@A,E4 1149 DATA FA,E1,CD,7B,89@,C1,@D,C2,99 
1929 DATA 5F,99,09.09.99.99,CD,.DS,3SE 1989 DATA 99.90.99,09.99,54,B9,22,13 1159 DATA 69,8ÿ,C9,D5,11,99,98,19,C2 
1939 DATA 99,99.99.98.18,49,AA,99,48 1999 DATA 99.99.09,99,99.54,FC,22,85 1169 DATA CB,74,28,92,D1,C9,11,59,26 
1949 DATA 99,99,909,99.98.49,FF,99,8F 2999 DATA 9D,99.99,@4,1ÿ,CC,CC,CC.FD 1179 DATA CÿH.19,D1,C9,11,98,99,21,63 
1959 DATA 99,99,99,99,98,49,FF,AA,8@ 2ÿ1ÿ@ DATA CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC, 5D 1189 DATA C7,@9,DD,21,56,48,CD,57,EA 
1969 DATA 09.99.99.11.98.C9.C1,AA,CA4 2929 DATA 9D,CC,CC,CC,9D,CC,CC,CC,5F 1199 DATA 89,11,98,99,21,19,99,DD,21 
1979 DATA 99,99,99,33,26,Dÿ,C1,D7,85 2939 DATA 3F,CC,CC,CC,3F,CC,CC,9D,76 1299 DATA 21,98,48,CD,57,89,11,99.D7 
1989 DATA 99,99,99,33,26,D9,D5,D7,5A 2ÿ4ÿ DATA 3F,CC.CC.9D,3F,CC,CC,3F,pp 1219 DATA Y9,21,19.99,DD,21,DA,48,28 
1999 DATA 99,99,11,33,26,D9,D5,FF,68 2959 DATA 3F,CC,CC.3F,3F,CC,9D,3F,FD 1229 DATA CD,57,8ÿ,11,99,99,21,C7,C5 
1199 DATA Y99.99,54,33,26,D9,D5,FF,B9 2969 DATA 3F,Cp,95,3F,3F,39,95,3F,13 1239 DATA Y@ÿ,DD,21,1C,49,CD,57,8ÿ,CC 
1119 DATA 99,.99,FC,33,26,F9,F5,FF,F2 2979 DATA 3F,39,95,3F,3F,39,95,3F,99 1249 DATA ÿWé6,12,11,98,99,C5,D5,21,B8 
1129 DATA 82,59,FC,B9,26,F9,F5,FF,83 2989 DATA 3F,39,95,3F,3F,94,19,39,5F 1259 DATA C7,99,DD,21,5E,49,CD,57,48 
1139 DATA 82,59,FC,B9,26,A4,F5,FF,C8 2999 DATA 95,3F,3F,39,95,3F,3F,39,E5 126ÿ DATA 8ÿ,D1,C1,21,98,99,19,EB,87 
1149 DATA C6,D8,FC,B9,26,A4,F5,FF,D9 2199 DATA 95,3F,3F,39,95,3F,3F,C9,FB 1279 DATA 19,EB,96,12,11,98,99,C5,78 
1159 DATA Cé6,D8,FC,FC,26,A4,F5,FF,2D 2119 DATA 95,3F,3F,CC,.9D,3F,3F,CC,C1 1289 DATA D5,21,19,.99,.DD,21,Aÿ,49,65 
1169 DATA 92,79,FC,FC,26,F9,F5,FF,31 2129 DATA CC,3F,3F,CC,CC,3F,3F,CC,ED 1299 DATA CD,57,8@,D1,C1,21,98,p@p,.C4 
1179 DATA 92,79, FC,26,F9,F5,FF,35 2139 DATA CC,9D,3F,CC,CC,9D,3F,CC,D5 1399 DATA 19,EB,19.EB,11,99,99,21,F5 


.FC,2 
1189 DATA 82,59,FC,.FC.26,D9.D5,FF,C9 214@ DATA CC,CC,3F,CC,CC,CC,3F,CC,1B 1319 DATA B8,99,DD,21,E2,49,CD,57,FA 
1199 DATA 82,59,FC,FC,26,Dÿ,D5,FF,5D 215@ DATA CC,CC,9D,CC,CC,CC,9D,CC,1D 1329 DATA 89,96,9A,21,B9,99,C5,E5,5 
1299 DATA 99,909. M ra DS,FF,1F 2169 DATA CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,ÿ4,B5 1339 DATA 11,99,99,DD,21,E2,49,CD,@C 


1219 DATA 99,99,54,FC,26,D9,D5,FF,39 2179 DATA 19,39,39.69,3F,39,39,69,84 1349 DATA 57,89,E1,C1,11,19,99,ED,93 
1229 DATA P9,99,54,FC,26,D9,D5,FF,53 2189 DATA 3A,39,39,69,3A,39,.39,69,78 1359 DATA 52,19,EB,11,98,99,21,B8,62 
1239 DATA 99,99,99,rC,26,Cÿ,D5,AA,B4 2199 DATA 39,39,39,69,C9,39,39.64,EC 1369 DATA Y@ÿ,DD,21,24,4A,CD,57,8ÿ,72 
1249 DATA 99.00.09.FC.26,49.FF,AA,BF 2299 DATA CC,3p,3@,CC,CC,3p,3ÿ,CC,DC 1379 DATA ÿ6,9A,21,Bÿ,.99,C5,E5,11,9E 
1259 DATA 99,99,.99,54,08,49,FF,99,5A 2219 DATA CC,3@,64,CC,CC,3ÿ,64,CC,34 1389 DATA 98,@ÿ,DD,21,24,4A,CD,57,36 
1269 DATA P9,99,909.99,98,49,AA,pp,4C 222@ DATA CC,3p,CC,CC,CC,3ÿ,CC,CC, 5C 1399 DATA 8ÿ,E1,C1,11,19,99,ED,52,B8 
1279 DATA 09,99,909,99,08,98,18,99,74 2239 DATA CC,64,CC,CC,CC,64,CC,CC,EC 1499 DATA 19,EB,C9,3A,31,23,3C,FE,44 
1289 DATA 99.99,FF,FF,09,09,99.99,72 224ÿ@ DATA CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC, 4C 1419 DATA ÿ#4,C2,4E,81,3E,91,32,31,7B 
1299 DATA 99,FF,FF,FF,FF,09,.99,99,6E 2259 DATA CC,ÿ4,1B,CC,CC,CC,CC,CC,28 1429 DATA 23,ED,5B,35,23,2A,37,23,C2 
1399 DATA FF,FF,9C,.QC,FF,FF,99,55,D7 226@ DATA CC,CC,CC,64,CC,CC,CC,64,B8 1439 DATA 3A,31,23,FE,91,CA,6C,81,96 
1319 DATA FF,PC,PC,PC,PC,.FF,AA,55,f4 2279 DATA CC,CC,CC,3p,CC,CC,CC,39,Ep 1449 DATA FE,92,CA,73,81,DD,21,46,98 
1329 DATA PC,PC,18,8C,PC,PC,AA,9p9,82 228ÿ@ DATA CC,CC,CC,3ÿ,64,CC,CC,39,Aÿ 1459 DATA 42,C3,77,81,DD,21,C2,4ÿ,95 
1339 DATA FF,9C,18,8C,9C,FF,99,55,91 2299 DATA 64,CC,CC,3ÿ,3p,CC,CC,3ÿ,C4 146@ DATA C3,77,81,DD,21,84,41,CD,59 
1349 DATA 9Y,FF,18,8C,FF,55,@9,55,DD 2399 DATA 3ÿ,CC,CC,39,3p,64,CC,3ÿ,4C 1479 DATA 57,89,C9,3A,4D,23,FE,99,98 
1359 DATA 82,99,BA,DD,#9@,55,C3,AE,BC 2319 DATA 39,69,CD,39,39.69,39,39,BC 1489 DATA C2,9D,81,3A,4C,23,FE,91,29 
1369 DATA EB,99,19,88,99,AE,EB,AE,86 2329 DATA 39,69,3A,39,39.69,3A,39,B9 1499 DATA CA,98,81,FE,92,CA,98,81,E6 
1379 DATA EB,99,54,22,99,AE,EB,AE,2E 2339 DATA 39,69,3F,@4,1@,CC,CC,CC,F7 1599 DATA 3E,98,32,4D,23,C3,9D,81,AF 
1389 DATA EB,CC,FC,33,CC,CC,EB,AE,45 234ÿ@ DATA CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC, 57 1519 DATA 3E,96,32,4D,23,3A,4C,23,3E 
1399 DATA EB,CC,FC,33,CC,CC,EB,AE,5C 2359 DATA CC,CC,CC,CC,CC, CC,CC,CC.B7 1529 DATA FE,91,CA,BA,81,FE,92,CA,fC 
1499 DATA EB,39,FC,B9,39,39,EB,AE,25 236@ DATA CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,17 1539 DATA C7,81,FE,93,CA,D5,81,2A,9F 
1419 DATA EB,99,54,A8,99,AE,EB,AE,53 237@ DATA CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,77 1549 DATA 4E,23,23,23,22,4E,23,C3,AC 
1429 DATA EB,99,19.88,.99,AE,EB,AE,1D 238@ DATA CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,D7 1559 DATA DD,81,2A,59,23,11,94,#9p,BC 
1439 DATA EB,09,19,88,99,AE,.EB,55,8E 2399 DATA CC,CP,CD,.CP,CH,39,3p,39,33 1569 DATA 19,22,5#,23,C3,DD,81,2A,B5 
1449 DATA 82,55,FF,FF,AA,55,82,55,39 2499 DATA 39,39,39,39.39.39,39,39,B3 1579 DATA 59,23,11,94,99,ED,52,22,9E 
1459 DATA 55,FF,FF,FF,FF,FF,99,99,89 2419 DATA 39,39,39,39,39,.94,19,39,E7 1589 DATA 5ÿ,23,C3,DD,81,2A,4E,23,CD 
1469 DATA FF,FF,9C,QC,FF,FF,99,55,F2 2429 DATA 39,39,39,39.39.39,39.39,67 1599 DATA 2B,2B,22,4E,23,3A,4D,23,69ÿ 
1479 DATA FF,9C,9C,PC,9C,FF,AA,55,1F 2439 DATA 39,39,39,39,39,39,39,C9,77 1699 DATA 3D,32,4D,23,C9,ED,5B,35,85 
1489 DATA fC,PC,PC,pC,pC,PC,AA,99,11 244ÿ DATA CH,CB,CB,CC,CC,CC,CC,CC,B3 1619 DATA 23,2A,37,23,ED,53,47,23,Dé6 
1499 DATA FF,@C,QC,PC,PC,FF,99,909,3F 245@ DATA CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,13 1629 DATA 22,49,23,CD,37,83,ED,5B,33 
1599 DATA 99,FF,9C,9C,.FF,99.99,99,55 246ÿ DATA CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,73 1639 DATA 35,23,2A,37,23,ED,53,4E,9D 
1519 DATA 99,09,FF,FF,99,99.09,98,5B 247@ DATA CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,D3 1649 DATA 23,22,5#,23,3A,32,23,32,16 
1529 DATA 18,99,99.09,99,99,99,54,C7 248@ DATA CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC, 33 1659 DATA 4D,23,3A,4B,23,32,4C,23,CF 
1539 DATA 22,99,09.99.99,99,.99,54,3D 249@ DATA CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,p4,CB 1669 DATA CD,7B,81,ED,5B,4E,23,2A,7B 
1549 DATA 22,99,99,.09,99,99.99,54,B3 2599 DATA 19,39,39,69,3F,39,39,.69,9A 1679 DATA 59,23,ED,53,35,23,22,37,DF 
1559 DATA 22,99,99.99,99,99,99,FC,.D1 2519 DATA 3F,939,39,69,3F,39,39,69,98 168@ DATA 23,3A,4D,23,32,32,23,3A,6D 
1569 DATA B9,99,99.99.99,99,9F,4E,E7 2529 DATA 3F,39,39,69,3F,39,39,69,96 1699 DATA 4C,23,32,4B,23,CD,43,81,9D 
1579 DATA B9,99,99,.99,.99,95,9F,4E,92 2539 DATA 3F,39,39,69,3F,39,39,69,94 1799 DATA C9,ED,5B,41,23,2A,43,23,12 
1589 DATA B9,99,99,9p.99,95,9C,4C,18 2549 DATA 3F,39,39.69,3F,39,39,69,92 1719 DATA ED,53,47,23,22,49,23,CD,17 
1599 DATA B9,99, HA 29.99.pF,fC,4C,38 2559 DATA 3F,39,39,69,3F,39,39,69,99 1729 DATA 37,83,ED,5B,41,23,2A,43,EA 
1699 DATA B9,99,99.99,44,CC,.p9,.B8 ,B9 2569 DATA 3F,39,39,.69,3F,39,39,69,8E 1739 DATA 23,ED,53,4E,23,22,59,23,53 
1619 DATA B9,99,99,9p,.CC,CC,88,B8,4A 2579 DATA 3F,39,39,69,3F,39,3p,69,8C 1749 DATA 3A,3E,23,32,4D,23,3A,46,19 
1629 DATA B9.99,95.0F.8D.9F.9F.9F.D1 2589 DATA 3F,94,19,39.95,3F,3F,39,52 1759 DATA 23,32,4C,23,3A,45,23,32,A8 
1639 DATA 1B,33,9F,9F,8D,9F,9F,9F,F7 2599 DATA 95,3F,3F,39,95,3F,3F,39,D8 1769 DATA 53,23,CD,7B,81,3A,53,23,97 
1649 DATA 1B,33,9E,9C,24,@C,fC,f@C,A7 2699 DATA 95.3F.3F,39.95.3F.3F,39,5E 1779 DATA 32,45,23,ED,5B,4E,23,2A,14 
1659 DATA 19,27,@E,@C,24,9C,f@C,fpC,49 2619 DATA 95,3F,3F,39,95,3F,3F,39,E4 1789 DATA 59,23,ED,53,47,23,22,49,9C 
166@ DATA 19,AD,9C,99.39,39,88,B8 ,BB 2629 DATA 95,3F,3F,39,95,3F,3F,39,6A 1799 DATA 23,ED,53,41,23,22,43,23,EB 
1679 DATA B9,AD,19,99.19,64,99,B8,66 2639 DATA 95,3F,3F,39,95,3F,3F,39,F9 1899 DATA 3A,4D,23,32,3E,23,3A,4C,AE 
1689 DATA B9,AD,19,09,.99,9C,9F,1A,1A 264@ DATA 95,3F,3F,39,95,3F,3F,39,76 1819 DATA 23,32,46,23,ED,5B,41,23,18 
1699 DATA B9,FC,19,99,99,94,9F,1A,15 2659 DATA 95,93F,3F,39,95,3F,3F,39,FC 1829 DATA 2A,43,23,ED,53,47,23,22,74 
1799 DATA B9,FC,.B9,99.99.94,9C,18 ,AB 2669 DATA 95,3F,3F,99.99.900.09.09,9F 1839 DATA 49,23,3A,53,23,FE,94,CC,5E 


1719 DATA B9,FC,33,99,99,99.@C.18,B7  ------------- 1849 DATA 7A,83,3A,53,23,FE,95,CC,DA 
1729 DATA B9,99.99,.00,09.99.99.FC,6C 199 ‘COPYRIGHT 199% 1859 DATA 8D,83,3A,53,23,FE,D6,CC,6A 
1739 DATA B9,09.09,99.09,.99,99.54,79 119 RESTORE 199P:ADR= 32768 1869 DATA AY,83,3A,53,23,FE,97,CC,ÿE 
1749 DATA 22,99.99.09.99.99.99.54,EF 129 FOR I-@ TO 498 1879 DATA B3,83,C9,11,98,99.21.B7,FE 
1759 DATA 22,09.09,09.99,99.99,54,65 139 FOR J=ÿ@ TO 7:READ A$ 1889 DATA YYB,ED,53,47,23,22,49,23,36 
1769 DATA 22,98,18,09,99.9P.B9,33,93 149 A=VAL("&"+A$) 1899 DATA 2A,39,23,91,97,99,C5,E5,77 
1779 DATA 99,909,.99,09,09,FC,FC,33,BE 159 B-B+A:IF B>255 THEN B-B-256 1999 DATA 7E,FE,P9,CC,37,83,7E,FE,FS 
1789 DATA 33,99,99,.54,FC,.FC,24,4E,AF  16@ POKE ADR+J+1*8,A:NEXT J:READ B$ 1919 DATA ÿ1,.CC,54,83,7E,FE,D3,CC,E4 
1799 DATA 33,33,22,FC,FC,39,24,4E,D1 179 IF B<>VAL("&"+B$) THEN 1929 DATA 67,83,7E,FE,94,CC,7A,83,17 
1899 DATA CC,33,33,FC,39,39,24,4E,D1 PRINT "ERREUR EN" 199P+ri+*1ÿ 1939 DATA 7E,FE,Y5,CC,8D,83,7E,FE,F# 
1819 DATA CC,.CC,33,54,AC,1A,24,1A,F4 189 NEXT I 1949 DATA ÿé,CC,Aÿ,83,7E,FE,97,CC,34 
1829 DATA 8C,1B,22,99,94,5E,24,1A,5D  19@ SAVE “atci",B, 32768, 3264 1959 DATA B3,83,7E,FE,D8,CC.C6,83,93 


1839 DATA AC,YA,99,.99,94,@A,AC,S5E,2B 1999 DATA 3E,41,32,39,23,21,3D,27,89 1969 DATA 7E,FE,99,CC,D9,83,7E,FE,2C 
1849 DATA 94,9A,99,99,94,9A,94,9A,55 1919 DATA 22,39,23,3E.01,32,31,23,CC 1979 DATA ÿA,CC,EC,83,23,E5,2A,47,EA 
1859 DATA ÿ4,9A,99,.99.94,9A,94,0A,7F 1929 DATA 3E,99,32,32,23,32,3B,23,21 1989 DATA 23,11,19,99,19,22,47,23,D3 
1869 DATA ÿ4,9A,99,99.94,9F,94,fA,RE 1939 DATA 32,3E,23,32,56,23,32,5A,EB 1999 DATA Ei,19,B5,21,98.99.22,47,9B 
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23,2A,49,23,11,18,99,ED,DA 
52,22,49,23,E1,11,36.99,E2 
19,C1,PD,C2,CE,82,C9,E5,89 
CS,DD,21,79,9D,3E,98,32,41 
79,9D,3E,18,32,71,9@D,ED.B1 
5B,47,23,2A,49,23,CD,57,39 
89,C1,E1,C9,E5,C5,DD,21,C3 
99,49,ED,5B,47,23,2A,49,28 
23,CD,57,8@,C1,E1,C9,E5,3F 
CS,DD,21,#8,43,ED,5B,47,DC 
23,2A,49,23,CD,57,89,C1,FA 
E1,C9,E5,CS,DD,21,CA,43,59 
ED,5B,47,23,2A,49,23,CD,6E 
57,89,C1,E1,C9,E5,C5,DD,37 
21,8C,44,ED,5B,47,23,2A,94 
49,23,CD,57,89,C1,E1,C9,7F 
ES5,CS,DD,21,4E,45,ED,5B,92 
47,23,2A,49,23,CD,57,89@,A6 
C1,E1,C9,E5,C5,DD,21,19,C9 
46,ED,5B,47,23,2A,49,23,57 
CD,57,89,C1,E1,C9,E5,C5,19 
DD,21,D2,46,ED,5B,47,23,D8 
2A,49,23,CD,57,8ÿ,C1,E1,B4 
C9,E5,C5,DD,21,94,47,ED,ED 
5B,47,23,2A,49,23,CD,57,6C 
8p,C1,E1,C9,3A,39,23,FE,E2 
Dp,CA,37,83,C3,8D,83,CD,96 
8C,8p,CD,BB,82,CD,43,81,AD 
SE,45,CD,1E,BB,C9,.3A,57,27 
23,FE,99,CA,16,84,3E,9ÿ9,.EA 
32,57,23,C3,D7,8B,3A,28,1D 
23,CD,1E,BB,C2,46,84,93A,AC 
2A,23,CD,1E,BB,C2,5E,84,43 
3A,2C,23,CD,1E,BB,C2,75,A9 
84,3A,2E,23,CD,1E,BB,C2,29ÿ 
89,84,96,95,C5,CD,19,BD,Aÿ 
C1,19,F9,C3,FD,83,2A,33,ÿA 
23,11,36,99,ED,52,3E,91,F2 
32,4B,23,3A,56,23,FE,91,44 
CA,EB,88,C3,9A,84,2A,33,BF 
23,11,36,99,19,3E,92,32,B4 
4B,23,3A,56,23,FE,92,CA,9F 
EB,88,C3,9A,84,2A,33,23,73 
2B,93E,93,32,4B,23,3A,56,9F 
23,FE,93,CA,EB,88,C3,9A,CD 
84,2A,33,23,23,3E,94,32,68 
4B,23,93A,56,23,FE,94,CA,55 
EB,88,7E,FE,99,CA,CE,84,6ÿ 
FE,91,CA,FD,83,FE,93,CA,74 
DC,84,FE,94,CA,12,85,FE,35 
D5,CA,A9,85,FE,96,CA,B1,B1 
85,FE,97,CA,9E,86,FE,98,2F 
CA,68,86,FE,ÿ99,CA,83,86,C1 
FE,9A,CA,F7,84,C9,CD,E5,89 
81,3A,932,23,FE,99,C2,CE,27 
84,C3,58,88,21,3C,89,CD,F8 
AA,BC,CD,E5,81,3A,932,23,29 
FE,99,C2,E2,84,3A,39,23,D3 
3D,32,39,23,C3,58,88,3A,72 
39,23,FE,99,C2,A9,85,CD,89 
E5,81,93A,32,23,FE,99,C2,35 
F7,84,34,52,23,3C,32,52,1F 
23,C9,3E,94,32,53,23,3A,2F 
4B,23,FE,91,CA,FD,83,FE,E4 
92,CA,FD,83,2A,33,23,FE,AE 
93,CA,53,85,23,22,3F,23,FA 
23,7E,FE,99,C2,FD,83,2A,95 
35,23,11,19,99,19,22,41,FA 
23,24,937,23,22,43,23,3A,63 
4B,23,32,46,23,CD,29,88,E1 
C3,78,85,2B,22,3F,23,2B,7B 
7E,FE,99,C2,FD,83,2A,35,98 
23,11,19,99,ED,52,22,41,7E 
23,2A,37,23,22,43,23,3A,E7 
4B,23,32,46,23,CD,29,88,65 
2A,41,23,3E,98,BD,CA,98,58 
85,3E,88.,BD,CA,98,85,CD,14 
31,82,CD,E5,81,3A,932,23,89 
FE,99,C2,87,85,C3,58,88,F8 
CD,56,86,CD,E5,81,3A,932,49 
23,FE,99,C2,9B,85,C3,58,5E 
88,3E,95,32,53,23,C3,17,AB 
85,93E,96,32,53,23,3A,4B,A1 
23,FE,93,CA,FD,83,FE,94,11 
CA,FD,83,2A,33,23,FE,91,DA 
CA,F9,85,11,36,99,19,22,A4 
3F,23,11,36,99,19,7E,FE,E2 
Pp9,C2,FD,83,2A,37,23,11,B9 
18,99.ED,52,22,43,23,2A,C2 
35,23,22,41,23,3A,4B,23,48 
32,46,23,CD,2ÿ,88,C3,25,4ÿ 
86,11,36,9D,ED,52,22,3F,AD 
23,11,36,9D.ED,52,7E,FE,.D2 
D9,C2,FD,83,2A,37,23,11,A9 
18,99,19,22,43,23,2A,35,C1 
23,22,41,23,3A,4B,23,932,44 
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46,23,CD,29,88,2A,43,23,B2 
3E,27,BD,CA,45,86,3E,B7,5E 
BD,CA,45,86,CD,31,82,CD,FD 
E5,81,3A,32,23,FE,9@,C2,B2 
34,86,C3,58,88,CD,56,86,B8 
CD,E5,81,93A,32,23,FE,99,78 
C2,48,86,C3,58,88,ED,5B,F3 
41,23,2A,43,23,ED,53,47,6E 
23,22,49,23,CD,37,83,C9,6F 
3A,4B,23,FE,93,CA,FD,83,62 
FE,94,CA,FD,83,CD,E5,81,E1 
3A,932,23,FE,99,C2,75,86,2B 
C3,58,88,3A,4B,23,FE,91,75 
CA,FD,83,FE,92,CA,FD,83,99 
CD,E5,81,3A,932,23,FE,@9,C9 
C2,75,86,C3,58,88,3E,97,6E 
32,53,23,2A,33,23,3A,4B,1B 
23,FE,91,CA,97,87,FE,92,95 
CA,36,87,FE,93,CA,DF,86,4C 
23,22,3F,23,23,7E,FE,89,92 
C2,FD,83,2A,35,23,11,19,77 
99,19,22,41,23,2A,37,23,9A 
22,43,23,3A,4B,23,32,46,42 
23,CD,29,88,C3,61,87,2B,Bÿ 
22,3F,23,2B,7E,FE,99,C2,9D 
FD,83,2A,35,23,11,19,99.C9 
ED,52,22,41,23,2A,37,23,99 
22,43,23,3A,4B,23,932,46,B1 

23,CD,29,88,C3,61,87,11,9@5 
36,99,ED,52,22,3F,23,11,9F 
36,99,ED,52,7E,FE,99,C2,C2 
FD,83,2A,37,23,11,18,99,EF 
19,22,43,23,2A,35,23,22,34 
41,23,3A,4B,23,32,46,23,DB 
CD,29,88,C3,61,87,11,36,42 
29,19,22,3F,23,11,36,99,26 
19,7E,FE,99,C2,FD,83,2A,27 
37,23,11,18,99,ED,52,22,9B 
43,23,2A,35,23,22,41,23,79 
3A,4B,23,32,46,23,CD,29,A9 
88,2A,41,23,3E,98,BD,CA,8C 
9F,88,3E,88,BD,CA,9F,88,97 
2A,43,23,3E,27,BD,CA,9F,92 
88,3E,B7,BD,CA,9F,88,CD,FA 
31,82,CD,E5,81,3A,932,23,6F 
FE,99,C2,7F,87,2A,3F,23,C1 
$E,99,77,3A,46,23,FE,@1,18 
CA,A9,87,FE,92,CA,B1,87,14 
FE,93,CA,B8,87,23,C3,B9,BD 
87,11,36,99,ED,52,C3,B9,46 
87,11,36,99,19,C3,B9,87,39 
2B,7E,FE,99,C2,EE,87,22,39 
3F,23,2A,41,23,3E,98,BD,23 
CA,FC,87,3E,88,BD,CA,FC,B9 
87,2A,43,23,93E,27,BD,CA,BC 
FC,87,3E,B7,BD,CA,FC,87,3E 
CD,31,82,3A,3E,23,FE,99,57 
C2,E9,87,C3,8D,87,2A,3F,Cÿ 
23,3E,97,77,3E,99,932,58,67 
23,C3,58,88,3A,58,23,FE,E9 
D1,CA,8D,87,3E,91,932,58,88 
23,CD,56,86,C3,8D,87,CD,F8 
56,86,CD,E5,81,3A,32,23,96 
FE,99,C2,12,88,C3,58,88,93 
2A,3F,23,7E,932,45,23,3E,75 
99.77,3A,46,23,FE,91,CA,58 
49,88,FE,92,CA,48,88,FE,B8 
93,CA,4F,88,23,C3,59,88,1A 
11,936,99,ED,52,C3,59,88,3B 
11,36,99,19,C3,59,88,2B,61 
3A,45,23,77,22,3F,23,C9,C7 
2A,33,23,3E,99,77,3A,4B,81 
23,FE,91,CA,74,88,FE,92,69 
CA,7C,88,FE,93,CA,83,88,9D 
23,C3,84,88,11,36,99,ED,33 
52,C3,84,88,11,36,99,19,B4 
C3,84,88,2B,22,933,23,3E,64 
92,77,2A,35,23,3£2,98,95,3A 
C2,9F,88,BC,C2,9F,88,3E,p6 

93,32,56,23,C3,E3,88,2A,fC 
35,23,3E,88,95,C2,B4,88,BD 
BC,C2,B4,88,3E,94,32,56,41 

23,C3,E3,88,2A,37,23,3E,54 
27,95,C2,C9,88,BC,C2,C9,6A 
88,3E,92,32,56,23,C3,E3,83 

88,2A,37,23,3E,B7,95,C2,DB 
DE,88,BC,C2,DE,88,3E,ÿ1,64 

32,56,23,C3,E3,88,3E,99,7B 
32,56,23,93E,91,932,57,23,11 

C3,FD,83,2A,33,23,3A,56,64 

23,FE,91,CA,94,89,FE,92,DD 
CA,9C,89,FE,93,CA,13,89,A3 

23,C3,14,89,11,36,99,ED,5SA 

52,C3,14,89,11,36,9@,19,6C 
C3,14,89,2B,7E,FE,99,CA,3D 
5E,.89,FE.ÿ@1,CA,FD,83,FE,6B 


BE SERRE 


3929 
3939 
3949 
3959 
3969 
397ÿ 
3989 
3999 
4999 
4919 
4929 
4939 
4949 
4959 
4969 
4970 
4989 
4999 
4199 
4119 
4129 
4139 
4149 
4159 
4169 
4179 
4189 
4199 
4299 
4219 
4229 
4239 
4249 
4259 
4269 
4279 
4289 
4299 
4399 
4319 
4329 
4339 
4349 
4359 
4369 
4379 
4389 
4399 
4499 
4419 
4429 
4439 
4449 
4459 
4469 
4479 
4489 
4499 
4599 
4519 
4529 
4539 
4549 
4559 
4569 
4579 
4589 
4599 
4699 
4619 
4629 
4639 
4649 
4659 
4669 
4679 
4689 
4699 
4799 
4719 
4729 
4739 
4749 
4759 
4769 
4779 
4789 
4799 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
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DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
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DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
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DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
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DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
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DATA 


D4,CA,13,8A,FE,95,CA,13,B6 
8A,FE,96,CA,59,8A,FE,97,ED 
CA,FD,83,FE,P8,CA,3E,89,CE 
FE,99,CA,4E,89,C9,3A,4B,C4 
23,FE,93,CA,FD,83,FE,@4,34 
CA,FD,83,C3,5E,89,3A,4B,AD 
23,FE,91,CA,FD,83,FE,@2,19 
CA,FD,83,C3,5E,89,2A,39,7ÿ 
23,3A,56,23,FE,91,CA,95,A4 
89,FE,92,CA,C1,89,FE,3,42 
CA,EB,89,11,99,99,19,22,D5 
39,23,21,98,99,22,35,23,D4 
3E,93,32,56,23,2A,33,23,49 
3E,99.77,23,22,33,23,3E,CE 
92,77,C3,F7,83,11,7A,91,19 
ED,52,22,39,23,21,27,99,15 
22,37,23,93E,92,932,56,23,7C 
24,933,23,3E,99,77,11,936,F8 
99,ED,52,22,33,23,3E,92,EF 
77,93E,91,32,57,23,C3,F7,9B 
83,11,7A,91,19,22,39,23,B1 
21,B7,99,22,37,23,3E,ÿ1,44 
32,56,23,2A,33,23,3E,#f,AD 
77,11,36,99.19,22,33,23,FC 
3E,92,77,93E,91,32,57,23,9E 
C3,F7,83,11,99,99,ED,52,34 
22,39,23,21,88,09,.22,35,B2 
23,3E,94,32,56,23,2A,93,1F 
23,3E,99,77,2B,22,33,23,9A 
3E,92,77,3E,91,32,64,23,49 
C3,D7,8B,2A,33,23,93A,56,7E 
23,FE,93,CA,37,8A,23,22,72 
3F,23,23,7E,FE,09,C2,FD,32 
83,2A,3F,23,7E,F5,3E,99,Fr2 
77,23,r1,77,C3,5E,89,2B,C9 
22,3F,23,2B,7E,FE,99,C2,B6 
FD,83,2A,93F,23,7E,F5,9E,73 
99,77,2B,F1,77,C3,5E,89,27 
2A,33,23,93A,56,23,FE,91,59 
CA,7D,8A,11,936,99,19,22,AC 
3F,23,11,936,99,19,7E,FE,EA 
99,C2,FD,83,2A,3F,23,7E,36 
F5,3E,99,77,11,36,99,19,49 
F1,77,C3,5E,89,11,36,99,99 
ED,52,22,3F,23,11,936,99,A3 
ED,52,7E,FE,99,C2,FD,83,Aÿ 
2A,93F,23,7E,FS5,93E,99,77,54 
11,36,99,ED,52,F1,77,C3,95 
5E,89,11,98,99,21,B7,99,DD 
ED,53,4E,23,22,59,23,91,24 
97,99,2A,39,23,ED,5B,3F,41 
23,E5,C5,7B,BD,C2,C5,8A,57 
7A,BC,CA,FA,8A,23,ES5,D5,B8 
2A,4E,23,11,19,99,19,22,AF 
4E,23,D1,E1,19,E5,C1,E1,69 
D5,11,36,99,19,E5,11,98,9C 
99,ED,53,4E,23,2A,59,23,EA 
11,18,99,ED,52,22,59,23,E7 
E1,D1,9D,C2,B9,8A,CD,29,98 
88,C9,C1,E1,2A,4E,23,93E,64 
P28,BD,C2,13,8B,93E,99,BC,83 
C2,13,8B,3E,93,32,93C,23,B5 
C3,6F,8B,3E,88,BD,C2,27,DE 
8B,3E,99,BC,C2,27,8B,9E,15 
94,32,3C,23,C3,6F,8B,2A,91 
59,23,3E,27,BD,C2,3E,8B,B1 
3E,99,BC,C2,3E,8B,3E,92,76 
32,3C,23,C3,6F,8B,3E,B7,B9 
BD,C2,52,8B,93E,99,BC,C2,D1 
52,8B,93E,91,32,9C,23,C3,41 
6F,8B,ED,5B,4E,23,2A,5ÿ#,6E 
23,ED,53,41,23,22,43,23,BD 
CD,31,82,3A,93E,23,FE,99,Dé6 
C2,69.8B,CD,29,88,C9,3A,FB 
3C,23,47,3A,46,23,B8,C2,BE 
52,8B,ED,5B,41,23,2A,43,B4 
23,ED,53,47,23,22,49,23,9F 
CD,37,83,C3,F6,8A,3A,45,58 
23,FE,94,CA,3D,8C,21,45,76 
89,CD,AA,BC,ED,5B,54,23,E8 
2A,3F,23,19,22,3F,23,36,47 
99.23,7E,FE,02,C8,36,09,E6 
2B,2B,7E,FE,02,C8,36,99.B8 
11,37,99,19,7E,FE,02,C8,5F 
36,99,2A,3F,23,11,CA,FF,FB 
19,7E,FE,02.C8,36,99.3E,CE 
91,32,57,23,C3,F7,83,21,D9 
19.27,91,62,97,7E,FE,P6,FC 


4899 
4819 
4829 


1949 
1959 


1139 
1149 


1339 
1349 
1359 
1369 
1379 
1389 
1399 
1499 
1419 
1429 
1439 
1449 
1459 
1469 
1479 
1489 
1499 
1599 
1519 
1529 
1539 
1549 
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DATA 
DATA 
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DATA 
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DATA 
DATA 
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DATA 
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DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
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DATA 


CA,EF,8B,23,9B,78,B1,FE,95 
29,C2,DD,8B,C3,3D,8C,22,6D 
3F,23,93E,93,32,46,23,2B,D6 
7E,FE,99,CA,99,8C,FE,99,B8 
CA,99,8C,2A,3F,23,C3,E3,49 
8B,93E,91,32,64,23,21,4E,3B 
89,CD,AA,BC,3E,96,32,45,A9 
23,CD,A2,8A,2A,3F,23,2B,7C 
11,FF,FF,ED,53,54,23,7E,C9 
FE,99,CA,14,8C,FE,99,CA,F9 
14,8C,FE,94,CA,8E,8B,FE,7C 
p2,C8,C3,D7,8B,21,19,27.C3 
91,62,97,7E,FE,ÿ4,CA,67,DE 
8C,FE,95,CA,67,8C,23,9B,58 
78,B1,FE,99,C2,43,8C,3A,4A 
64,23,FE,91,C2,FD,83,3E,59 
29,32,64,23,C3,r7,83,32,78 
45,23,22,3F,23,3E,92,32,D6 
46,23,11,36,99,19,7E,FE,1B 
P9,CA,87,8C,FE,98,CA,87,4F 
8C,2A,3F,23,C3,4E,8C,93E,42 
91,32,64,23,21,4E,89,CD,B8 
AA,BC,CD,A2,8A,2A,3F,23,A3 
11,36,99,19,11,36,99,ED,37 
53,54,23,7E,FE,99,CA,92,D9 
8C,FE,Y#8,CA,92,8C,FE,92,53 
DATA C8,FE,94,CA,8E,8B,C3,D7,9A 
DATA 8B,99,99.99.09,909,99,99,.25 
DATA 99,09,.09.00.99.99.99.09,25 
"COPYRIGHT 199% 
RESTORE 1999 :ADR- 
FOR 1=-ÿ TO 238 
FOR J=ÿ TO 7:READ 
A=VAL("&"+A$) 
B=B+A:IF B>255 THEN B=-B-256 
POKE ADR+J+1*8,A:NEXT J:READ B$ 
IF B<>VAL("&"+B$) THEN 
PRINT “ERREUR EN" 199ÿ+i*19 
NEXT I 
SAVE "atc2",B, 19999, 1994 
DATA 91,91,91,91,91,91,91,91,98 
DATA ÿ1,91,91.91,91,91,91,91,19 
DATA 91,91,91,.91,91,91.91,.91,18 
DATA 91,91,91,91,91,91,91,91,29 
DATA ÿ1,91,91,91,91,91,91,91,28 
DATA 91,91,91,91,91,91,91,91,39 
DATA 91,91,91,91,91,91,91,93,3A 
DATA 93,99,09,900,909,.09,99,99,3D 
DATA 99,99,99,95,96,93,93,91,4Fr 
DATA 91,99,95,.99.94,99,91,99,5A 
DATA 99,99,99,98,96,91,91,99,6a 
DATA 93,91,91,99,99,99,91,99,.79 
DATA 99,99,91.91,99,95,99.95,85 
DATA 99,99,99,91,91,93,99,909,8A 
DATA 99,99,09.09.09.09,09,.90p.8aA 
DATA 95,96,91,91,91,91,91,99,9A 
DATA 93,99,97,99,.91,99,91,91.A7 
DATA 99.99,.97,.99.91.99,91,91,B1 
DATA 91,94,99,93,91,.99,99.99.C3 
DATA ÿ1,91,99,99,98,96,99,95,E1 
DATA ÿ1,91,91.99.99.99,99,.99.E4 
DATA 99,99,09.909.99,98,96,99,r2 
DATA 91,93,95,91,91,99,.99,.99.FD 
DATA 09,99,09.99.91.91,.09,99,FF 
DATA 99,99.09,95,99,91,91,95,9B 
DATA ÿ1.91,91.99.99.99.99.99.9E 
DATA 09.99,99.99.99,99,93,91.1B 
DATA 91,99,91.91,91,91,91,91,22 
DATA ÿ1,91,99.99.99.99,99.98,2C 
DATA Pé6,91,91.99.99,99,99,.91,35 
DATA ÿ1,91,91.91,91,97,99.99.41 
DATA 99,93,99.91,91,99,99,09,4F 
DATA ÿY1,99.99.91.91,.91,91,91.55 
DATA 91,94,99,98,96,91,91,99,6A 
DATA 99,99.95.09.99,93,91,91,74 
DATA 09,93,93,09.909.09,99,91,7B 
DATA 91,91.99,91,91,99,93,.93,85 
DATA 91,91,91,99.99,97,.09,99,8Fr 
DATA 99,91,91,99,99,99.99.99,91 
DATA 98,96,91,91,93,99,.91,99,AE 
DATA 99,99,91,91,91,91,91,91,B4 
DATA 91,99.91,91,.91,.91,99.99.B9 
DATA 91.99.99.99.99.91,91.91.BD 
DATA 99,91,91,91,91,91,91,91,C4 
DATA Y1,91,91,94,91,91,91,.91,CF 
DATA 91,99,09.99.99,99,91.99,.D1 
DATA ÿ1,91,91,91,91,91,91,91.D9 
DATA 91,91,91,91,91,91,91,99,E9 
DATA 91,91,91,.91.99.99,91,99,E5 
DATA 99.99.99,.91,.91.91,99.91.E9 
DATA 91,91,91,91,91,91,91,91,F1 
DATA 91,91,91,91,.91.91,91.99,F8 
DATA 99,99,909.99.91,99,91,91.FB 
DATA ÿ1,91,91.99.91,91,91,91,92 
DATA P1,99,99.909.99,.09.99.93,96 
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2199 
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2219 
2229 
2239 
2249 
2259 
2269 
2279 
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2299 
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2419 
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2439 
2449 
2459 
2469 
2479 
2489 
2499 
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DATA 
DATA 
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DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
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DATA 


91,91,09,09.09.09.09.07,0F 
29.91,91,93,09.99.09,09.14 
09.99.99,09,05,96,p6,p9,25 
91.99.99.91,91.99.99.99,28 
29.99.91.96,91.91.99,.99,31 
09.99.909,09.95,91.91,97,3F 
95,99.91,99,91,91,91,.91,49 
91,99.99,.09.09.97,.99.91,52 
91,91,99,09.99.99.909.99,54 
29,91,99,99,93,.93,91,99,65 
29.99,01,09,09.99.99,99,66 
99.99.91,91,96,96,91,99,75 
91,98,96,91,.91.99,99,99,8F 
91,95,.99,93,91.91,99.99,9A 
09.909.99.91.09.99.99.99,9B 
99.95,96,09,09.99.99,.91.A7 
91.91,91,91,91.99.99,91,AD 
91.99,09.09.09.99.91,91,B9 
21.91.93.09.91.99.91.99.B7 
29.91,91.99.04,09.95,99,.CB 
99,93,.91,91,91,91,91.99,D3 
91,91,91,91,91.91,.94,91,DE 
00.99,09.09,909.99.09,99,DE 
91,91,99.99,99.91.91,99,E2 
29.99,09,98,96,96,91,91,F8 
99,99,91,09,91,95,99.91,99 
21,99,91.99,91,99,99,93,18 
91,91,93,93,99,94,91,.99,25 
99.99.09,93,91.91,.09,91,2B 
93,91,99.99,91.99.99,99,39 
29.91,93,91,91.93,99.99,39 
99.99,91,93,91,91,95,95,49 
91,94,91,93,99,91,91,91,55 
91,91,91,91,91,91,91,91,5D 
91.91,91,91,91,91,91,91,65 
91,91,91,91,91,91,91,.91,6D 
91,91,p1,91,09,99,91,.91,73 
91,91,91,91,91.91,91,91,7B 
91,91,91,91,91,91,91,91,83 
91,91,.91,91,91.91,91,91,8B 
91,91,91,91,91.91,91,91,93 
91,99,91,91,91,91,91,91,9A 
91,91,91,91,91,91,91,91,A2 
91,91,99,99,91,91.91.91,A8 
91,91,91,91,91,.91,91,91,B9 
91,91,.91,91,91.99.91,91,B7 
91,91,91,91,91,95.99,p9,C1 
99,99.91,91,99,95,99,.99,D1 
29,99.99,.91,91,99,.99.09,D3 
99,99,05,99.91.91,93,99,DD 
99,05,09.09.95.96,96,96,Fr9 
26,99.93,91,93.93,91,91,f3 
93,96,99,99,95,99.93,91,1:: 
91,93,99,05,99.91,.99,99,27 
91,91,99.91,99,91,91,91,2D 
99,91,.91,09,99.99.99,.p9,41 
93,99,91,91,91,91,91,91,53 
99,99,95,09,09.99,99,95,5D 
99,99.95,95,91,91,95.99,6E 
29.99.99,95,96,91,91,91,85 
99,91,.91,91,99,99,91,.91,8A 
99,90,.00,09,91.99,p9,p1,8c 
91,99,99,08,09.09.909.99,9" 
91,91,95,99,93,91,99,97.2 
95,99,09,09,909,99,99,98,c 
26,96,91,91,95,99.99,.99,Dv 
99.95,91.91.91.99.91,91,DA 
91,91,95,99,91,91.91,91,E5S 
99,99,.99,99,94,91,99,.99,EA 
99,.98,09.09,09,91.91,.91,F5 
93,96,09,91,94,99.95,.p9.98 
99,.99.04,99,00.91,.09,99,9D 
91,91,93,99,09.99,.99,99,1B 
91,91,91.99,95.96,96,96,35 
96,99,91,91.99.99,99,99,3D 
99,99.91,91,91.99.99.98,48 
99,91,99,09,91,91,99,99,54 
99,91,.99,09,03,09.99.p9,61 
99,99,91,91.99,93,91,91,7A 
91,99.99.09,94,909,91,91,81 
91,91,95,91,91.91,94,91,99 
91.91,91,91,91.91,99.91,97 
91,91,91,91,.91,.91,91,91,9F 
91,99,91,91.91,91,91,91,A6 
91,91,91,91,91,91,91,91,AE 
91,91,91,91,91,91,.91,95,BA 
91,91,.91,.99,91,91.91,.91,C1 
95,91,91,91.91,.91,91,9@1.CD 
91,91,91,91,99.91.91,.91,D4 
91,91,91,91.91.91,91,99,DB 
91,91,91,91.91.91.91.91,E3 
91,91,91,91.91.91.91,91,EB 
91,91,.91,91,91,95,91.91,Fr7 
91,94,91,91.91,.91,.94,99,.94 
09,09.09,95.96,96,96,91,1C 
91,91,99.09.99.99,99,91,.1F 
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DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


2559 
2569 


FOR I 


09.09.00 .09,09,99,91,91,21 
29.95.09 ,99.91.99,99,99,27 
29.05,909,94,09,98,96,99,3E 
91,91, .29, 95,99,99,99,.91,46 
99,91.91,91,91.99.95,91,59 
09.95.01,91.91,91,91,01,5B 
29.99.00.09.09,99,.99,97.62 
25,99.99,99,91.91,99,95,6E 
26,99,91,99,99,91,91,91,78 
25.01,09.07.99.97.01.91.8E 
29.99,00.09.09,.98,.96,p1,A6 
21.93,09.09.09.99.99,99,BC 
21,91,99,03,96,p9,09,09,c7 
99,91.91,.93,99.99,95,09,.D1 
99,99,91,91,95,86,99,99,DE 
24,09,09.09,.09.99,93,99,E5S 
20,909.99,09,91,91,99,99,E7 
25,96,09.00,09,91,91,93,Fr7 
29.99.09,91,91.91,91,91,FC 
29.93,06,96,96,p6,96,91,1E 
21,97,09,09,05,09,09,99,2B 
21,91,95,09,99,.99,05,99,37 
29.99.00 .00,09,.00,09,99,37 
29.99,01,91,99,98,96,99,47 
00,.09,09,91.01,99,.909,95,4E 
99,91,91,91,91,91,99,99,53 
29,09.09.09,909.91,91,99,55 
29.909.09,99,95,96,91,91,6B 
23,09,.00,90,03,09,99,.99,71 
09,99.09,91,91.91,91,99,75 
21,91,93,99,09.99,09,99,83 
29,91.91,91,91,91,99,91,89 
21,91,91,91,91,91,91,99,99 
21,91,91,91,91.91,91,91,98 
94,91,95,91,91,91,91,91,A7 
91,91,94,91,91,91,91,99,B1 
94,91,91,91,91,99,91,91,BB 
91,91,91,91,91,91,91,91,C3 
91,91,91,91,99.91,91,91,CA 
91,91,91,91.91,99.91,91.D1 
91.91,91,91,91,91,91,91,D9 
95,91,91,91,91,91,91,91,E5 
21.91,91,91,91,99,91,91,EC 
91.91,91,99.91.91.91,91,Fr3 
91,91,91,91,91,91,91,95,FF 
25,99.09,03,91,91,91,91,9B 
91.95,95,99.09,91,99,91,18 
21.95,91,98,94,93,93,91,32 
21.91,09,05,09,99,99,91,43 
21,91,91,09.09,99,.99,91,47 
29.99.95,91,91,91,99,99,4F 
95,91.91,.91,91.93,93,91,5F 
91,91,91,95,91,91,95,96,74 
09,09.09,91,98,96,96,p6,98 
26,99,91,91,99,99,91,91,A2 
29,99,99,90,99,91,93,91,B9 
21,91,99,97,99,94,96,pp,CC 
21,95,99,91,99,94,95,99,DC 
91.91,91,99.05,99.99,.99,E4 
91,99,909,09,09,00,00.00,F7 
29.09,00,91,91,09,09,09,r9 
29,09,09,09,91,91,99,909,FB 
29,909,09,91,93,91,91,91,90B 
29,99,99,01,98,91,94,p1,1A 
99,91,98,906,91,99,09,91,2B 
91,95,96,09,09,99,91,94,3C 
921,91,91,91.09,99,94,99,44 
29.91,94,98,96,99,09,99,57 
91,91,91,01,99,.97,90,09,62 
91,91,91,91,91,91.99,09,68 
29,99.99.91,01,94,09,91,6r 
29.09.91,91,.99,91,.91,93,76 
29,99,09,99.91,91.99,99,78 
93,91.91,99,91.91.91,91,81 
21,99.91,09,09,.09,09.09,83 
29,99,.09,93,01,99.99,.09,87 
20.00,00.09.09.91,99,99,88 
29.91,91,91,99.99.99,9p1,8C 
99.99.09,0A,91,91,91,91,9A 
91,91,91,91,.91,91,91,91,A2 
91,91,91,91,91,91,91.91,AA 
91.91.91,91,91.91,91,91,B2 
91,91,91,91.91,91.91,.91,BA 
21.91,.91,91,91,91,91,91,C2 
21,91.91,91,91,91,91,91,CA 
21.91,99,99,09,09,09,p2,CC 
29,09.09,09,09,99,99,pp,CC 
29.99.09.02.909,99.99,2p,CcC 


"COPYRIGHT 199% 
RESTORE 1999:ADR= 19999 
=ÿ TO 238 

FOR J= 
A=VAL("&"+A$) 
B=B+A: 
POKE ADR+J+1*8,A:NEXT J:READ B$ 


@ TO 7:READ A$ 
IF B>255 THEN B-B-256 


179 IF B<>VAL("&"+B$) THEN 
PRINT “ERREUR EN" 19ÿÿ+i*1ÿ 


189 NEXT I 


199 SAVE 


1999 
1919 
1929 
1939 
1949 
1959 
1969 
1979 
1989 
1999 
1199 
1119 
1129 
1139 
1149 
1159 
1169 
1179 
1189 
1199 
1299 
1219 
1229 
1239 
1249 


1359 
1369 


1459 
1469 


1519 
1529 


1699 
1619 
1629 
1639 
1649 
1659 
1669 
1679 
1689 
1699 
1799 
1719 
1729 
1739 
1749 
1759 
1769 
1779 
1789 
1799 
1899 
1819 
1829 
1839 
1849 
1859 
1869 
1879 
1889 
1899 
1999 
1919 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


p1, 
p1, 
p1, 
p1, 


29 


“atc4",B, 
91,91,91,91,91, 
91,91,91.91,91, 
91,91,91,91,91, 

p1,p1, 

p1,91, 

91,91, 

21,91, 

29.99, 

pp, 

p1, 
p1, 
pp, 
pp, 
pp. 
g1, 
p1, 

21, 

29, 

p1, 

29, 

29, 

29, 

pp, 

pp, 
p8, 
p6, 
p1, 
p1. 

29, 

29, 

29, 

p8, 

26, 

29, 

23, 

pa, 

p1, 

29, 

29. 

29. 

p6, 

29, 

29, 

p1, 

pp. 
pi, 
p1, 
p1, 
29, 


29,95 


23,99, 
91.93, 
91,91, 
99,91. 
29,09. 
29.91, 
26,99, 


93,96, 
28,98, 
29,91. 


09.00. 
#1.91, 
29.99, 


29,99 


29.99, 
28,99, 
93,96, 
94,09, 
#1,91, 
29.99. 


21.91 


29,p1. 


26,99, 
91,909, 


29.99, 


91.99, 


29,93, 


p6,96, 
29,09, 


21,91, 
p1,91, 


26,91 


29,99. 
29.99. 
.#1.91, 
91,91, 
.21,91, 
21,91, 
91,91, 


p1,91 
21,91 
p1,p1 


21,91, 


91,91 
29,91 


19909. 


.91,91, 


29,99,09,01,91 


1, 
#1, 
1. 
p1, 
g1, 
gp, 
99, 
pp, 
99, 
po, 
fé, 
93, 
pp, 
gp, 
g1, 
pi, 
pp, 
pp, 
29, 
p1, 
pp, 
pp, 
pp, 
g1, 
fé, 
29, 
g1, 
pp, 
p1, 
pp, 
29, 
p1, 
gi, 
ÿ6, 
pp, 
29. 
97, 
gp, 
p1, 
p1, 
g1, 
#1, 


p1,p1 
p1,91 
91.91 
91,91 


29.91 
26,96 
91.91 
29.09 


29,99. 
91,96, 


91,91 


29.91 
p1,91, 


27,93, 
29.99. 


23,99 


21.91, 


p6,96 
29,909, 
29.99, 


09.90. 
p9,.9p9, 
p1,91,. 
p1,91, 


21,91 
91,91 


91.91, 


.91,99,91,91, 
#1, 
g1, 
99.99.93,96, 
91,99.99.09, 
29,99, 
21,99, 
29,09, 
29.09, 
93,03, 


.9p,p1 


91,91, 
91,99, 
29,990, 
29.99, 
29,91, 
29,99. 


21,91 


29,99, 
29,03, 
26,96, 
99,909, 
29,91, 
29,09, 
29.909. 
#1,91, 
29,99. 
99.09, 
29,99, 
21,99, 
#1,91, 
29,99. 
29,90, 


99.09. 
29,99, 


29.91, 
29.99, 
g1,91. 
21,91, 
91,91, 
91,91, 


21 
g1 


fi 


99 


29. 
#1, 
25, 
91, 
.21, 

pp, 

29. 

93, 

29, 

29, 

pp, 

pp, 
pa, 
pi, 
p1, 
p1, 
p1, 
pi, 


g1, 
g1, 
g1, 
21, 
21, 
91, 
21, 
29, 
99. 


pp, 
95, 
29, 
pp, 
pi, 
p1, 
pp. 
pa, 
p1, 
97, 
pa. 
pi, 
gp, 
gp, 
pi, 
gp. 
97, 
.29, 
pa, 
93, 
p6, 
p1, 
pi, 
g1, 
pp, 
pi, 
g1, 
pa, 
pp, 
pp, 
pa, 
gi, 
p1, 
gi, 
pi, 
pi. 


5, 
93, 
g1, 
97, 
96, 
.f1, 
.29, 
.29, 
21, 
99, 
93, 


1994 

pi, 
pi, 
p1, 
p1, 
g1, 
gi, 
1, 
29, 
pp, 
.93, 
26, 
29, 
29, 
29, 
.p1, 
.p1, 
.p1, 
.29, 
.p1, 
.Pé, 
.p1, 


LE 
#1. 
29. 


g1 


p1, 
g1, 


p5, 
93, 
pp, 
29, 


.p1 


.99, 
.99, 


.29 


29, 
96, 
fi, 
93, 
.29, 
#1, 
29, 
.99, 
.99, 
96, 


pi 


.99, 
.f1, 
#1, 
.f1, 
.f1, 
21.91, 
91.99.99.7D 
29, 


29, 


g1, 
p1, 
g1, 
pi, 
1, 


p1, 
p1, 
g1, 
p1, 
g1, 
g1. 
pp, 
pp, 
p1, 
p6, 
pp, 
pp, 
po, 
21. 
g1, 
p1, 
gi, 
gi, 
5, 
gp. 
pp, 
.29, 
.29, 
29, 
.93, 
.91, 


8ÿ 


1929 
1939 
1949 
1959 
1969 
1979 
1989 
1999 
2099 
2919 
2929 
2939 
2949 
2959 
2969 
2979 
2989 
2999 
2199 
2119 
2129 
2139 
2149 
2159 
2169 
2179 
2189 
2199 
2299 
2219 
2229 
2239 
2249 
2259 
2269 
2279 
2289 
2299 
2399 
2319 
2329 
2339 
2349 
2359 
2369 
2379 
2389 
2399 
2499 
2419 
2429 
2439 
2449 
2459 
2469 
2479 
2489 
2499 
2599 
2519 
2529 
2539 
2549 
2559 
2569 
2579 
2589 
2599 
2699 
2619 
2629 
2639 
2649 
2659 
2669 
2679 
2689 
2699 
2799 
2719 
2729 
2739 
2749 
2759 
2769 
2779 
2789 
2799 
2899 
2819 
2829 
2839 
2849 
2859 
2869 
2879 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


91,91,91,99, 
29.91.91,91. 
21,91,91,91, 
91,91,91,91, 
91,91,91,91, 
21,91,91,99, 
91,91,91,91, 
21.99,91,91, 
91,91,91,91, 
#1,91,91,93, 
29.95,91,91, 


95,96,99,.91. 
26,99.99.09, 
29.99.99,95, 


91,99.99,91, 
29,99,.99,909. 
91.99.99.p1, 


91.91,99,99, 
29,91,91,93, 
29,99,91,91, 


28,96,99,91, 
91,91,91,91, 
99,91,91,99, 
D6,91,99.99, 
29.99,93,96, 


91.99,91,91 


21,91,91,99, 
29,91.91,91, 


29,99,91,01 


27,99,99,01, 
29,99.05,p9. 


99,91.91,91 
91,95,95,91 
29.00.00,.09 


21,96,96,98 

91.91.97,99. 
29,91,91,99,. 
93,99.p1,91, 
29.99.99,00. 


29,98.99,99 


29,99.01,909, 
23,93,909,00. 
99,90.99,.09, 
91.91,91,91, 


91.91,91,09 


91,91,91,91, 
91.99,91,91, 
91,91,91,91, 
21,91,.91,91, 
#1,91,91,91, 


21.91,91,91, 
21.99.91,91, 
91.91,91,91, 


21,91,91,91, 
21,91,91,95, 
#1.91,91,91. 


91,91.91.91, 
20,99.09,.09, 
24,09.09,95, 


97,90.909.900. 
D6,p6,96,96, 


21.95,.99.95 


91,91,.09,09.09.909.99.93, 
26,91.91,99, 
29.99.01,.p1, 


23,96,99,01 


97,97,91,99, 
20,09.09,09, 
29,91,99,97. 
28,p6,96,96, 
21,97,97,97, 
91,91,99,95, 
26,91,91,99, 
21,91,91,91, 
29.09,90,.91, 
99,99.99,09, 
p6é,96,91,98, 
29,97,99,09. 
95,96,99,09, 
21,97,97,97, 
29,99.99,05. 
28,96,96,96, 
29.99.91.91, 
25,99.99,.91, 
99.99,.91,909, 
29.09,99,09, 
29,90.09,09, 
23,96,09,99, 
91,99.09,07, 
91.99.909,90. 
26,91,91,91, 
91.99.91,91, 
21,91,91,.91, 
91.99,91,91, 
21,91,91,91, 
#1.91.91,91, 


81 


21, 
29, 


p1, 
29, 


g1, 
g1, 


21. 
p1, 


1, 


91,91 


.25,91, 
.23,96, 
91,91, 
91,91, 


91.91 


91.91, 
25,91, 
91,91, 

91,91, 

29.91, 

21.91, 

29.91, 
25.91, 
21,91, 
91,91, 
99,97, 
#1,.91, 
#1,91, 
28,96, 
29.99,99,91., 


21,99, 
g1,91, 
91,91, 
g1,91, 
p1,91, 
91,91, 
21,91, 
.21,99. 
91,91, 
91,99, 

.29.99. 

.29.09, 

91,93, 

29.99, 
.29.90. 
93,96, 

.99.09. 

25,96, 

26,99, 

24,99, 
91,91, 
91,91, 
91,91, 
.29,91, 
.29.99, 
21,91, 
.29,99, 
.29,95, 
.29.99. 
.28,96, 
.29.99. 
91,91, 
95.91, 
2,99.91, 
29.99, 
.97,99. 
99.90. 
.29,97, 
.29,.90. 
9,.99.98, 


29 


p9 
gi 


g1 


g1 


g1, 
p1, 
p1, 
ÿ1, 
p1, 
g1, 
p1, 
pi, 
g1, 
gp. 
pp, 
95, 
26, 
29, 
pp, 
#1, 
93, 
pa, 
93, 
pp, 


pp. 
p8, 
g1, 
g1, 
#1, 
pa, 
29, 


LR 
pp, 


p1, 
pp, 
pa, 
99, 
p1, 
29, 
ÿ6, 
93, 
p1. 
pi, 
pa, 
p1, 
29, 
5, 
p1, 


pp, 
g1, 
g1, 
p9, 
pi, 
p1, 
p1, 
pa, 
p1, 
97, 
26, 


.29,90.09.09,EF 


21 


27, 
p1, 


p1, 
29, 
pé, 
#1, 
27, 
pp, 
27, 
pp, 
g1, 
p1, 
Dé, 
27, 
pp, 
97, 
26, 
pé, 
29, 
p1, 
p1, 
29, 
29, 
pp. 
pp. 
1, 
21, 
21, 
21, 
p1, 
p1, 
21, 


21.91 


23.97, 
21,91, 
29,97, 
21,99, 
21,91, 


98,96, 
97,99, 
29,90. 
29.90, 
29.99. 
25.99. 
91,93, 
#1.91, 
29,91, 
29.99. 
27,97, 
29.99. 
29,909. 
29.99. 
29.09, 
21,93, 
29.99, 
29.91, 
91,93, 
29,99, 
29,99, 
21.91, 
91,91, 
g1,91, 
21.91, 
g1.91, 
g1,91, 


93 


#7, 
29, 
pp, 
po, 
5, 
#1. 
g1. 
9. 
p8, 
97, 
99, 
pa. 
pé, 
pa, 
1, 
p1, 
gp, 
pi, 


LE 
27, 
pp, 
29, 
p1, 
p1, 
p4, 
8, 
p1, 
1, 
g1, 
p1, 
pp. 
gi, 


2889 
2899 
2999 
2919 
2929 
2939 
2949 
2959 
2969 
2979 
2989 
2999 
3999 
3919 
3929 
3939 
3949 


DATA ÿ1,91, 
DATA ÿW1,91, 
DATA ÿW1,91, 
DATA ÿW1,91, 


DATA ÿ1,91, 
DATA ÿ@1,91, 
DATA ÿ1,91, 
DATA ÿ1,91, 
DATA 99,99 


DATA Y9,95, 


DATA ÿW1,99, 
DATA ÿ1,91,. 


DATA Y9,91, 
DATA ÿY1,93, 
DATA 99,99, 
DATA 99,99, 
DATA 99,99, 
DATA 96,96, 
DATA 97,97, 
DATA ÿW1,99, 
DATA ÿW1,91, 
DATA ÿW1,ÿ1, 
DATA 99,99, 
DATA 99,95, 
DATA 99,99, 
DATA 97,97, 
DATA 99,99. 
DATA 99,99, 
DATA ÿW1,98, 
DATA ÿ1,ÿ1, 
DATA 99,99, 
DATA W4,99, 


DATA 97,96 


DATA ÿW1,91, 
DATA 99,90.9 
DATA 99,99. 
DATA 99,99. 
DATA ÿW1,99, 
DATA ÿ1,91, 
DATA Y9.p1, 
DATA 99,99, 


DATA ÿ1,91 


DATA ÿ1,ÿ1, 
DATA ÿ1,91, 
DATA ÿ1,91, 
DATA ÿ1,91. 
DATA ÿ1,91, 
DATA ÿ1,91, 
DATA ÿ1,91, 
DATA 99,99, 
DATA 99.99, 


91,91, 


SH HE 
SO MRPP OBS 


.89.91.99.D3 
.29,09,99,DF 
.00,09,99,E1 
.D8,96,99,FC 
.91,99,99,FE 
,91,91,99,15 
.23,91.91.1B 
.29,91,91,25 
.99,09,99,3A 
.29,95,96,47 
.99,91,99.48 
.99,97,99,54 
.99,.09,97,68 
.91,99,97,75 
.921,91,99,85 
.29.09,90,86 


s 
=] 


99,91,99 


.91,91,91,95 
.20,99,90,.97 
.99.99,99.9A 


AI 
se 


29,99,9A 


.91,91,91,AA 
.91,91,91,B2 
.21,91,91,BA 


#1,91.91,C2 


.21,91,91,CA 
,#1,91,91,D2 
.91,91,91,DA 
.99,99,9p,DC 
.99.99,9p,DC 
.99.99,9p,DC 


"COPYRIGHT 19p%x 
RESTORE 1999:ADR= 19999 
FOR 1-@ TO 238 
FOR J=ÿ TO 7:READ A$ 
A=VAL("&"+A$) 
B=B+A:1IF B>255 THEN B=-B-256 
POKE ADR+J+1*8,A:NEXT J:READ B$ 
IF B<>VAL("&"+B$) THEN 

PRINT “ERREUR EN" 199fP+i*19 


199 
119 
129 
139 
149 
159 
169 
179 


189 

199 

1999 
1919 
1929 
1939 
1949 
1959 
1969 
1979 
1989 
1999 
1199 
1119 
1129 
1139 
1149 
1159 
1169 
1179 
1189 
1199 
1299 
1219 
1229 
1239 
1249 


NEXT I 


SAVE "“atc5", 
DATA ÿ1,95, 


DATA ÿ1,91 
DATA ÿ1,91 


DATA ÿ1,9W1, 
DATA ÿ1,91, 
DATA ÿW1,91, 
DATA ÿ1,91, 
DATA 99,99, 
DATA 99.99, 
DATA ÿW1,99, 
DATA 99.99, 
DATA 99,91. 
DATA 99,95, 
DATA Y9,94, 
DATA ÿ1,ÿ1, 
DATA ÿ1,ÿ#1, 
DATA 9ÿ,91, 
DATA ÿW1,ÿ#1, 
DATA ÿW1,98, 
DATA 99,91, 
DATA Y9,91, 
DATA W1,98, 
DATA Y9,91, 


DATA ÿ1,99 


DATA 99,99, 


B, 19999, 
91,91,91,91,91,95,19 
.91,91,91, 


.91,91,91 


99.90, 


29.99, 


1994 
21,91,91,18 


.91,91,91,29 
#1,91,91, 
g1,91,91, 
#1,91, 
p1,91, 
20.909. 
29,90. 
29,90, 
29,99, 
21,99, 
#1,91, 
29,91, 
91,99, 
p1,91, 
91,09, 
p1,91, 
26,96, 
95,98, 
91,99, 
26,96, 
25,91, 


21,91,91.28 
91,91,91,39 


.21.91,91,38 
.91,99,99,47 
.99,99.00.59 
.29,95,96,5B 
.99,99,9p,5C 
.99,95,99.61 
.99,99,99.63 
.21.99,95,74 
.29,91,91,7C 
.91,91,91,83 
.91.91,99,8E 
.91,91,91,94 
.D6,99p,91.29 
.25,91,95,Cé 
.93.99.97,E4 
.93,95,96,Frs5 
.29.95,99,15 
.93.94,99,24 
.29,09,99,25 
.91.91,98,2F 


1259 DATA Dé6,96,96,06,01,95,91.91.4F 
126@ DATA Y9,99.09.00,09.99.99.91.59 
1279 DATA D1.99.91.03.05.99.91.98.6C 
1289 DATA Dé,06,96,99.97,97,09,91,8D 
1299 DATA 95,91,.91,01,91.91.91.09.98 
1309 DATA 99.99.91.91,91.91.91.91,9E 
1319 DATA Y1.91.99.01.01.98.9é6,9é6,Bé 
1329 DATA ÿ9.91.91.95,91.91.91.91,.CA 
1339 DATA Y1.95,.06,01,91.91,91.99,DA 
1349 DATA 91.93.95,09,91.09.99.99.E4 
1359 DATA 99,08.09,09,94,91,93,91,ED 
1369 DATA Y1,.91,93,91,.91.09.99.99.F4 
1379 DATA 91.91.93,05,99.05,99.91.04 
1389 DATA 99.91.91.00,09.99.91.99.97 
1399 DATA 99.99.09.00,09.99.99.99.19 
1499 DATA 99.91.93,01,01.99,91,98,28 
1419 DATA 95,99.91.09,01.91,91,91,32 
1429 DATA ÿ1,91,.91,01,01.91,91.91,3A 
1439 DATA Y1,91.91,00.09.09.91.91,3F 
1449 DATA ÿ5,96,99,91,99.91.99,91,4D 
1459 DATA Y1,91.91,.09.91.91.91.91,54 
1469 DATA D1,91.91,91,91,91,91.91,SC 
1479 DATA D1,91,91,09,91.95,96,99,6B 
1489 DATA Y1,99.91.91.91,91,91,91,72 
1499 DATA 99,91.91.91,91,91,91,91,79 
1599 DATA 91.09.99.90.91.91.95.09.81 Eu 
1519 DATA P9,98,99,01,09.91.91,91,8D 
1529 DATA Y1,99.91,91.91,91,91.91,94 
1539 DATA AN NO PT = 
1549 DATA Y1,.00.91.05,99,00.91,09. 
1559 DATA P1.91,00.07.09.09.08.91.BE MUKAIA 4% 
1569 DATA H9.00.00,09,09.99.09.99,BE 2219 DATA ÿ4,91,91,91.91.99.91.09,5B 2869 DATA P1,91,01.99.91.91.91,91.1B 
1579 DATA 99.99.91.01,95.99.99.99,CE 2229 DATA 99.00.00.91,90.99.99.99,5C 2879 DATA ÿ1,01,01,91,91.91.@1.@1,23 
1589 DATA Y9.91.00.00,00.09.99.909.CF 2239 DATA 99,.00.07,99.93.95,.01,08,74 2889 DATA ÿ1,91,91,99.91.91,01,91,33 
1599 DATA 97,99,97,07,91.91,99,95,EB 224ÿ DATA D8,09,99,.99,99,99.91.01,A2 2899 DATA Y1,99,91,01.08,91,91,98,48 
1699 DATA 99.99,90,.99.09.91,91,99.ED 2259 DATA 09,00.07,.09.00.99,.00.pp.29 2999 DATA Y1,91.99.09,00,90.05,06,55 
1619 DATA 91,95,99.99.91,99,91.99.F5 2269 DATA 09,905,90,.09.09,93,00.09,B1 2919 DATA 99,05,.91,09,91,91,.01,99,5E 
1629 DATA 99.99.97,00.01.01.99.91,.FF 2279 DATA ÿ1,91,91,91,91,.99,.91,95,C5 2929 DATA ÿ1,91,01.91.91.91.01,01,66 
1639 DATA 91,95,95,09.95,99,95,9p6,.1a 2289 DATA 93,91,91.99,91,91,94,91,D1 2939 DATA Y1,99.91,01,91,91,91,91,6D 
1649 DATA ÿ#1,91,99,94,99,99.99.01,2A 2299 DATA ÿ1,81,91.91,91,91,91,91,D9 2949 DATA ÿ1,91,91.91,91,91,91,91,75 
1659 DATA 91,.91,91,96,95,97,97,99,46 2399 DATA 94,01,91.95,91,98,99,.99,FF 2959 DATA D1,99.01,91,01,91,91,99,.7B 
1669 DATA 09.99,91,91.05,96,99.90.53 2319 DATA 99,98,96,09,.09,09,900.9p,16 2969 DATA D1,93,08,.95,93,98,91,91,99 
1679 DATA ÿ1,95,99.01,91.99.91.99.65 2329 DATA 99.90.909,.09.90,09.05,93,1E 2979 DATA 97,99.07,09.09,09.01.95.B6 
1689 DATA D9.09.99.09.91.91.99.97.6E 2339 DATA B6,09.99.09.99.09.91,91,26 2989 DATA D1,99.00.00.00.09,.0p,93,C3 
1699 DATA P9,97,09,97.97,91,91,96,8B 2349 DATA 93,93,99,99.09,97,99.91,3D 2999 DATA D1,91.93,06,00,00.09.09,.CE 
1799 DATA Dé6,06,.96,96,96,p6,91.p1.B1 2359 DATA ÿ1,98,96,96,96,96,96,p6,6A 3999 DATA 99,91.91,03.00.09.00.0D.D3 
1719 DATA 99,91.99.09.05,09.99,.91,B8 2369 DATA Dé,06,06,06,06,96,96,96,9A 3918 DATA P5,96,91,91.03,03.91.D9.E7 
1729 DATA Y1.99.93,00,09.97,97,99,.CA 2379 DATA B6,96,01,91.91.91.91,01.AC 3929 DATA 95,99,.09.01.01.99. 91.08.09 
1739 DATA ÿ1,91,93,99.99,99,05,99,DD 2389 DATA ÿ1,91,91,01.91,91.91.91,B4 3939 DATA B8,09,93,93,01,91,09.80.19 
1749 DATA 99,91.91,09.91.98.99.09.E8 2399 DATA ÿ1,00,01.91.91.91.91,91,BB 3949 DATA PP,09,909.00.03.95,01.09.22 
1759 DATA 9#7,09.91,01,90.07.99,00.F8 2499 DATA Y1,91,91,91,01.91.91,.91,.C3 3959 DATA D9.98.97.00.09.00.01.91.33 
1769 DATA #7,97,99,91,91,91,94,99,9D 2419 DATA 99,09,99.91.01.91.91.99D.C7  3P6@ DATA P1,04.09.09.90.08.06. 01.47 
1779 DATA 99,09.91,09,.91,91.91,01,12 2429 DATA ÿ1,81,01.91.91,.91,.91,91,CF 3979 DATA P1,99.09.09.05.05.96.96.5E 
1789 DATA Y1.91,95,01,99.01,.91.89.1C 2439 DATA ÿ1,1,91,91,91,91,91.91,D7  398@ DATA ÿ1,91,95,96,91,01,93.99.79 
1799 DATA D4,93,96,09,0P.09.91.91,2B 2449 DATA Y1.91.81,91,91.91.91,91,DF 3999 DATA 99,01,91.09.91.01.01.01.76 
1899 DATA 09,09,91,95,09,09,91,91,3C 2459 DATA Y1,91.91,91,91,91.91,99,Eé6 3199 DATA ÿ1,91,01,91,91,91,91,91,7E 
1819 DATA Y1,.09.91,09.09,00.91,09,.3F 2469 DATA @1,91,81,91,01,91,@1.91,EE 3119 DATA ÿ1,01.91,05.01.09.07.09.8E 
1829 DATA P9,09.90.99.07.97.99.09,4D 2479 DATA 91,91.91,01.91.91.00.09.F4 3129 DATA 00.08 97.09 91 91 99 97 9E 
1839 DATA 99.91.91.93.09.91.99.P1.5D 2489 DATA 99.91.91.01.01.09.91.91.FA 3139 DATA 06.06.06 Dé 06 O1 91 09 BE 
1849 DATA 91.93.01.91.03,90.09.99.6F 2499 DATA 95.09.00.09.00.00.05.90.04 3149 DATA 09.00.05 0é 6 09 91.01 Di 
1859 DATA 95,01,99,09.99,.09.91.09.76 2599 DATA 99,01,00,09.09,.95.96,97,29 3159 DATA 99,00.00.00.90.00.00.@1. DB 
ne De A EE 2519 DATA 64.00.00.05.00.00.00. 08.29 3169 DATA D1,08,96,06,D6.p6,p6,p6,p8 

s , Q L ; : 4 L 2529 DATA 29,900.09.09.97, 99,91, 1 7 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6,38 
1889 DATA 91,99,91,91.01,91,91,91,95 2539 DATA ÿ91,93,.09,.909.09.95,.90.09.3A es He ARTE IN IN TRE 
1919 DATA Y1.91,.91.01,01,91.95,91,B1 2569 DATA 99.09.09.90.95.99.99.01,54 3219 DATA 95.95.91.00 09.99 09.99 75 
1949 DATA 1:01 01 01 01 09 01 9 CS 2580 DATA D8.06.00.D5.01.01.07.07.89 3239 DATA 91.03.93 05.00.00 .00 00. 86 
1960 DATA DL 91 O1 O1 1 O1 Di pi pe 2600 DATA 0D.07.00.09.00.00.00.09.B1 3259 DATA 99 01.09.00 00 09.90.03 82 
1269 DATE PI.O1. OL. 01.01.01.01.81.D$ 2619 DATA 99.90,09.95.00.08.08.01.C8 3269 DATA P1.D1.99 0900 03 01.03.93 
1999 DATA 51.09.01,91.81.08.01,81,EF 2649 DATA 99.95.01.93.01.09.00.00.DF 3299 DATA ÿ1.91.09 02 91.01 01.91 °B0 


2099 DATA 91.91.01.09.91.91.01.01.F6 2659 DATA 99 93 01 01.00 07 00 07 F2 .91.99.92.91,01, 
2919 DATA 91.01.91.00.91.09.90.D.FA 2669 DATA 97 99.07 0101 03 00 90 pc 3309 DATA 91,01.91.01.01.01.91.01.B8 


99, DATA 91.91.91.91,.91.91.91.91.C9 
2029 DATA 09.00.00.00.00.00.0D.09.FA 2679 DATA 90.9 .00.DD.0D.DD 09.90 DS 331 Lo d'A St dt di ce 
2039 DATA D9.09.99.05,96.91.93,99.12 2689 DATA 99.05 99 09 09 01 O1 99 QC 3339 DATA BL 1 01 :D1D1 01 81:91 D 
2949 DATA 96,97.90,06,01,01.99,89,39 2699 DATA 91,91.99.01.04.91.09.09.1D 3349 DATA 9191 01 91 91 01 91 01"D8 
2959 DATA Y1,99.99,00.09.99.90.99,43 2799 DATA #9,98,04,09,91.91,91,95,3A 3359 DATA Y1.91.91 91 01 01 O1 Pl. EP 
2969 DATA 91,93,91,.09.900.99.901,.91,.4A 2719 DATA 21.91.91.99.99.09.95,99,.42 3369 DATA gi gi 09.00 09,09,900,09,E2 
2970 DATA 09,90.05.08.08.88.81.81.51 2729 DATA 91,91,99.97.07.08.08.07.59 337 DATA 09.08 00.20 00.00.00 00 E2 
2089 DATA 91.99.01.01.05.09.09.89,.59 2739 DATA 99.91.91,91,01.4.01,.07,69 3359 DATA 9900 08 09 5 0000.09 Es 
2999 DATA P9,99.01.91.01.91,95.91,63 2749 DATA ÿ1,.91,01.91.91,.91.94,99,7C EN MONS ut dire 
2199 DATA D1.05.91.01.08.08.99.09.8D 2759 DATA 94.91.01 01 01 00 91 91.86 
2119 DATA D9.98.91.91.05.96.91.91.AD 2769 DATA 09 93.01 04.01 01 00 99.99 
2129 DATA 91.91,91.91.01.91.91.01.B5 2779 DATA 99 09.09.05 03 05 01.90 A7 
2139 DATA 91.91.91.00.91.91.90.01.BB 2789 DATA 99 99 91 PA O1 93 01. 91.B2 
2149 DATA D1.97.09.99.09.91.91.p0.C5 2799 DATA 97 99 07 09 99 97 99 91 C8 
2159 DATA 91.93.03.90.09.9D.09.0D.CC 2899 DATA P1 93 93.09 08 99.01.93 DC 
2169 DATA 97,09.07.09.09.03.09.05.EB 2819 DATA 99 03.93 91 91 94 91 93 EC 
2179 DATA 91.09.08.99.99.99.08.06.26 2829 DATA 93.01.91.99.91.91 01.91 F5 
2189 DATA 91.91.99.99.00.90.00.09.31 2839 DATA D1.91.91 01.00.00 08.09 F9 
2199 DATA 00.00.90.00.00.90.99.95.36 2849 DATA 99 95 Dé 0s 91 99 91 91 0C 
2209 DATA D6,00.91.91.90.98.93.99.52 2859 DATA O1 91 91 1 91 91 91 91 14 








LES NO 


D 
SANS LES M 


OMANIA 


SPECIAL ANNI IT ET TL L'ACTU A LE 


MARRON, l'événement 
N 
H in D RIX DELIRANTS ! micomanta CZ 


LE PLUS GRAND MAGASIN D'EUROPE 

: spécialisé en logiciels de jeux. 
RS Exemple : È 135 M? DE JEUX pour AMSTRAD, 
Action Service ND#49F ND/99F Ro 2495 996 


ATARI ST, AMIGA, SEGA, 
RU TS TU MODE c9J00e D an de ns PC Compatibles, Thomson. 
Butcher Hill 99H49 F 59/99 FM D Side 24SF 99FV 
Charlie Chaplin 59 F/ND 


: Carrier Command 34$F 149F 
Double Détente ND#49F ND/99 F arrier 
Echelon 99FIND 59 F/ND Mn 100""°} DATF 149F 


19$ F 
Elevator Action  99-F/ND 59 F/ND M ENT AE UE 
Eliminator 99H49 F 59/99 Fu Nébulus 19%F 99F\ 
Forgotten Worlds 994449 F 59/99F Paserbo 199F 99F! 
Galaxy Force  9940F 59/99F Hp mr à 


F 99F 
A Goivan QOFATD 59 F/ND MN germes ce ver Er V6 
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FORUM DES HALLES 

} 5, rue Pirouette et 4, Passage de la Réale 
Niveau - 2 

Métro et RER Les Halles 

Tél. 45.08.15.78 









Games Summer 99F/ND 59 F/ND Sbote or die 249F 99F 

Hate DUR F olomons Key 199F 99F 

Heat Wave à 9 F Streetfighter J99F 99F 

Imagine Arcade Hits DH79 F …._… Street Sport Soccer J99F 99F 

à y se age … Super sk D24TF 149F 

egend of Kage M: HR ie 
Moonwalker 99/49 F Ha vice RPENTRES ré 75 | < 
Oblitarator 99-FIND L Métro Havr 






Operation Wolf NDH49 F Tél. 42.82.58.36 ss 







Powerdrift 99H49 F ATARI ST. Exemple : 
Run the Gauntlet 9949 F Barbarian 6 99F 
Renegade 3 99449 F Bio Challenge F 149F 


%F CENTRE COMMERCIAL VELIZY2 





»  Stiffip 5 99F/ND so romande ss . 
.… Super Scramble ND#249 F alifornia Games | ï 
Toobin ND#49 F Casttle Warrior 24$F 149F Rae ae sat Micro 
Total Eclipse 99-ATD Chicago 30 J99F 99F iveau |, Kay usiq 
… Wec Le Mans  99/H49F 59/99F Cosmic Pirates 24$F 99F Tél. 34 65 32 91 ne 
etc CHR _. 39% LE PLUS GRAND CHOIX DE LOGICIELS 
ee oublie Letente 2 
AMICA. Exemple : Forgotten Worlds 19SF 99F SUR LE eh es 
ARR 199T 99F Galaxy Force ]99F 99F + DE 250 
GPO Er Games Summer 199F 99F 
Casttle Warrior 199F 99F Comes Widor 199F 99F 
Cybernoïd 2 24FF  99F 
“4 Nini 192F 99F Led Storm 199F 99F 
ragon Ninja 99F Moonwalker 199F 99F PRINTEMPS NATION 
raies vor D4IF 99F Operation Wolf J97F 99F 2125, Cours de Vincennes - 4° Etage 
Galaxy Force Passing Shot ]199F 99F 75020 PARIS 
Games Summer PE 99F Powerdrift 24SF 149F à £ 
ps ne Premier Coll.2 299F 149F Métro RER Nation 
P ARE er J199F 99 F Renegade J9SF 99 F Tél. 43 71 12 41 
Her eh 1 99F Road Blaster 19$F 99F 
er ot ue F 99 F Robocop 19SF 99F 
dt TT 99F Run the Gauntlet 19$F 99F 
Ro 199 99 F0 SoNecies 2495 19F CENTRE COMMERCIAL VALENTINE 
Slayer d 1997 7 s Stormlord 199F 99F MAGASIN PRINTEMPS 
Stormlor 193 Super Scrambble 199F  99F 13011 Marseille 
Switchblade 199F  99F The Deep 19%F 99F Tél. 91.44.00.66 
The Story so Far 1 199 F 99F Thunderbioce 19SF 99F el. FA VV 
The Story so Far 3 99F Tiger Road ]99F 99F 
mal je DE je fi je 
| Voyager F 99F 
| Voyager J99F 99F 
War in Middle Earth  249F 149F) [NF e0eoude = PP 2RE GARANTIE TOTALE 1 AN ! 
ne Chez MICROMANIA les logiciels sont garantis 1 an 
Ces logiciels sont disponibles dans les magasins SrusioponEne HAIGAUS fn 
MICROMANIA et en vente par correspondance. nous l'échangerons immédiatement 


(Dans la limite des stocks disponibles) contre Paie 







CHATEAUNEU 
Bp3 . 06740 CHATERC ED) 


OUVERT DU 


CATRALJ AIT NL EMI RIT 


12 JEUX FANTASTIQUES 149/199 F 


+GARY LINEKER HOT SHOT (foot) 
+ARCADE FOOT BALL (foot, 
+TECHNOCOP (arcade) 

+MOTOR MASSACRE{(arcade) 
+MARAUDER(shoot'em up) 

+H. À. T.E.(shoot'em “7 


LA COLLECTION 175/245 F 


LES 15 LOGICIELS QU'IL FAUT ABSOLUMENT AVOIR 







149/199 F 
+ DOUBLE DRAGON 
+WEC LE MANS 
+REAL GHOSBUSTERS 






LES 100% A D'OR 
149/199 F 


Les 4 meilleurs scores 
de Amstrad 100% 
OPERATION WOLF 
AFTERBURNER 
R TYPE 
TITAN 
1 autocollant inédit 
J super Là de Miss Æ 


LES MAITRES 
NINJAS 
129/179 F 


+ DOUBLE DRAGON 
+LAST NINJA 2 


COIN OP HITS 
129/179 F 


+ OUT RUN 
+THUNDERBLADE 
+ROAD BLASTERS 

+SPY HUNTER 

+BIONIC COMMANDO 


EPYX 21 
CHALLENGE 
OLYMPIQUE 
149/199 F 

23 simulations 
de sport 


Patinage, saut à la perche, 
tir à l’arc, slaloom 


LES HITS DE NOEL 
99/149 F 


+CYBERNOID 2 
+ NETHERWORLD 
+ ELIMINATOR 
+EXOLON 
+HYDROFOOL 
+ LIGHT FORCE 
+ URIDIUM 





++++++ 


DOUBLE ACTION 


+DALEY THOMPSON OLYM. 





F. TÉL 93. 


LES BARBARES 
149/199 F 


+BARBARIAN 2 
+RENEGADE 3 
+DOUBLE DETENTE 
+GUERILLA WAR 


“Les VAINQUEURS Men 


149/199 F 


+FORGOTTEN WORLDS 
+THUNDERBLADE 
+TIGER ROAD 
+LAST DUEL 
+BLASTEROIDS 


MMERSRE 


99/149 F 


EPYX ACTION 
+IMPOSSIBLE MISSION 2 
+CALIFORNIA GAMES 
+STREET SPORT BASKETBALL 

+4 X 4 OFF ROAD RACING 

+GAMES WINTER EDITION 

LES JUSTICIERS 145/195F 
LES 3 MEILLEURS JEUX 

DE COMBAT DE CHEZ OCEAN! 
+DRAGON NINJA 

+ROBOCOP 

+RAMBO 3 


SIMULATION HITS 
+944 TURBO CUP 
+SPACE RACER+MACH 3 
SOCCER SQUAD 99/149F 
+FOOTBALLER OF THE YEAR 
+GARY L. SUPER STAR SOCCER 
+GARY L. SUPER SKILLS 

+ROY OF THE ROVERS 

STAR WARS TRILOGY  129/199F 
+LA GUERRE DES ETOILES 
+L'EMPIRE CONTRE ATTAQUE 
+LE RETOUR DU JEDI 

THE STORY SO FAR 2  129/149F 
+BATTLESHIPS+IKARI WARRIO 
LIVE AND LET DIE 

+ OVERLANDER+HOPPINMAD 
BEYOND ICE PALACE 
LE MONDE DE L'ARCADE 
+ROADBLASTERS 
+TIGER ROAD 

+1943 

+IMPOSSIBLE MISSION 2 
+SPY HUNTER+BLACKBEARD 
+COLOSSEUM 


129/199F 


169/249F 


DE 8 H À 20 HEURES 


















L BARBARIAN 1 
BARBARIAN 2 |: 


+STORMLORD (arcade) 
+SUPER SCRAMBBLE (moto 
+SKATE CRAZY(sim. skate) 
+NIGHT RAIDER(sim vol) 
+ARTURA (avent/action) 
+DARK FUSION Rss 





+ARKANOID (Casse-brique) 
+BATMAN (jeu d'action) 
+RAMBO(combat guerrier) 
+GREEN BERET( combattant) 


+CRAZY CARS(simulation auto) 


+MATCH DAY (sim.de football) 
+MATCH POINT(sim. de tennis) 
+KONAMIS GOLF(sim. de golf) 


COMPILATIONS 


12 JEUX EXCEPTIONNELS  129/149F 


+CYBERNOID 

+DEFLEKTOR 

+MASK +BLOOD BROTHERS 
+NEBULUS+HERCULES 
+NORTHSTAR+EXOLON 

+LES MAITRES DE L'UNIVERS 
+VENOM STRIKES BACK 
+MARAUDER+RANARAMA 
GEANTS DE L'ARCADE 2 
+STREET FIGHTER 
+BIONIC COMMANDO 
+SIDE ARMS 
+GUNSMOKE 
+DESOLATOR 
+SHACKLED 


OCEAN DYNAMITE 
+PLATOON 
+PREDATOR 
+KARNOV 
+CRAZY CARS 
+COMBAT SCHOOL. 
+GRYZOR 
+SALAMANDER+DRILLER 
+ROLLING THUNDER 
BEST DE US GOLD 
+OÙT RUN 
+GAUNTLET 2 
+CALIFORNIA GAMES+720 


LES DEFIS DE TAITO  149/199F 


149/199F 


149/199F 


149/199F +TARGET RENEGADE 


+ARKANOID 1 

+ARKANOID 2 

+BUBBLE BOBBLE 

+FLYING SHARK+SLAPFIGHT 
GOLD SILVER BRONZE 149/199F 
23 EPREUVES SPORTIVES EPY 


ICROMANIA, 
x DEMENTS ? 


149/199F 









+CAULDRON(arcade action) 


+THE GREAT ESCAPE(action) j 


+YIE AR KUNG FU( karate) 
+MAG MAX(arcade espace) 
+TOP GUN(sim.de vol) 
+GALVAN(jeud'arcade) 
+SORCERY (jeu d'aventure) 


GAME SET MATCH 2 
+MATCHDAY2 
+BASKETMASTER 
+SUPER HANG ON 
+CHAMPION CHIP SPRINT 
+TRACK AND FIELD 
+CRICKET+SNOOKER+GOLF 
ARCADE ACTION 115/185F 
+BARBARIAN 

+RENEGADE 
+SUPERSPRINT+RAMPAGE 
+INTERNATIONAL KARATE 2 
GAME SET MATCH  129/179F 
+TENNIS+HYPERSPORT+PINGPONG 
+FOOT+ GOLF+BASEBALL 
+BOXING+POOL+SUP.DECATHLON 
SPECIAL ACTION 99/149F 
+GRYZOR+TARGET RENEGADE 
+INTERNATIONAL KARATE+ 
+SALAMANDER 

+BASKET MASTER+SHAOLIN R 
COLLECT. GOLD 1  99/119F 
+PAPERBOY+BATTY 

+GHOS'N GOBBLINS 
+BOMBJACK+TURBO ESPRIT 
COLLECT.GOLD 2  99/119F 
+ BATTLESHIPS+AIRWOLF 
+SABOTEUR+SCOOBY DOO 
FRANK BRUNO'S+.CH. BOXING 
COLL. PLATINUM 1  129/199F 
+THUNDERCATS+BUGGY BOY 
+IKARI WARRIORS+GLADIAT. 
+HOPPING MAD+BEYON ICE. 
+OVERLANDER+SPACE HARRI. 
+DRAGON'S LAIR 


149/199F 





























# ECIAL 
AT VERSAIRE MICROMANIA 


1e 
MICROMANIR 




















MICROMANIA 
AMSTRAD CASS/DISC 


(Dans la limite des stocks disponibles) 




































































































































































TÉL 93.42.57.12 Exemple : 
BP3 06740 CHATEAUNEUF : ee ACTION SERVICE SDH#10F ND/90F 
» BARBARIAN?2 99H49 50/00F 
BUTCHER HILL 99H40 59/00F 
Bi il T Es A 1 L [= ) CHARLIE CHAPLIN QUFRD  50F/ND 
DOUBLE DETENTE SPHA0F ND/09F M 
ECHELON O9FATS  S0F/ND 
. ELEVATOR ACTION J9FAD  S0F/ND 
NOUVEAUTES HIT PARADE i AMSTRAD (suite) ELIMINATOR OAI 50/09F 
(à paraître) se BEAST . ALPHA KHOR ND/199F 5 FORGOTTEN WORLDS  99H40F  50/00F 
N ER ; 3 D POOL 99/149F GALAXY FORCE J9HATF  50/09F 
A NE PAS MA QU S CHASE HQ 99/149F CARRIER COMMAND ND/195F GALVAN Q0FD  S0F/ND 
BLACK TIGER 99/149F SAOMAN LE FILM OÔJ140E EE ÿALVA! È 
BLOODWYCH 149/199F sys ua CHICAGO 90 1451958 GAMES SUMMER QOFAD  50F/ND 
É ë GHOSTBUSTERS 2 119/139F M CHUCK YEAGER AFT 95/145F D Lire QUHAOF  50/00F 
BOMBER 149/199F ARR G TE à HATE 99H10F 50/00 
aies ; GHOULS'N GHOSTS 99/149F M CONTINENTAL CIRCUS  99/149F | JE OJHAOF  59/00F 
EAGLE'S RIDER ND/199F RUN g0/139F D CRAZY CARS 207160 MEAT WAVE J9H4IF 50/00 
HOT ROD 99/149F LES INCORRUPTIBIL ES 99/149F DA ER vs So 19 - M IMAGINE ARCADE HITS 129H70F 59/99F 
KICK OFF 139/179F D Fra DRAGON SPIRIT. PAF D LÀ COMPIL OCEAN JOH4TF  50/00F 
- NINJA WARRIORS 99/149F [N IX go/140r D L' -OCE, ; 59 
MAZEMANIA 99/149F 2: ; DYNAMITE DUX 29/149F rÉ Fete 0oP# SIND 
OCEAN BEACH VOLLEY  99/149F DÉERATIORTHUNDER.-4 NME EFIGHTING SOCCER SRER ECEDOPRAGE HAE 
RAINBOW ISLAND 99/149F tre 129/169F D FOOTBALL MANAGER 2  95/139F [R MOONMALKER ap RE 
TEENAGE QUEEN ND/229F THE STRIDER 99/149F FOOTBALLER OF YEAR 2?  99/149F | OBLITERATOR J99FAD  SIJF/ND 
TENNIS CUP rt TURBO OUT RUN 99/149F M GARY L. HOT SHOT 95/135F M OPERATION WOLF DAATF  ND/00F 
WILD STREETS 139/179F RS , pes  GAZZA 139/179F M POWERDRIFT O9H4OF  59/90F 
ER RRnes GUNSHIP 195/245F M RUN THE GAUNTLET  99H49F  50/90F 
| ÿ nr ER | HEROES OF LANCE 95/199F À RENEGADE 3 OJHA4IT  59/90F 
AUTRES NOUVEAUTES | HIGHWAY PATROL 145/195F M STIFFIP 99FAD  50F/ND 
BOMBUZAL 99/1497 # INDIANA JONES 99/1495 M STORMLORD 99H40F  59/00F 
CRAZY SHOT(PHASER) 149/199F G , KNIGHT FORCE 139/176F “ SUPER SCRAMBLE NDATÔF ND/99F 
CYBERBALL 99/149F | LE MANOIR DE MORT. ND/199F M —OOBIN NDH49F  ND/00F 
DARK CENTURY 139/179F MEURTRES AVENISE ND/I9SF MN TOTAL ECLIPSE OJFÆKD  50F/ND 
JACK NICKLAUS GOLF 99/160F M MICROPROSE SOCC. 109/165F À EC LE MANS Q9HIOF  50/00F 
P47 129/179F MYTH 129/149F 
PIPEMANIA 139/179F NEW ZEALAND STORY  99/149F 
PLAYER MANAGER 139/179F POUR CPC 464 MR HELI 99/149F SUPER PROMOTION 
ROCK'N ROLL 99/149F OPERATION WOLF 99/149F MANETTES ET CABLES 
SCRAMBBLE SPIRITS 99/149F ET 6128 PASSING SHOT 99/149F be MANETTE US GOLD 109F 
SPACE HARRIER 2 99/149F AVEC 6 JEUX PERMIS DE TUER 99/149F ( Plus une montre digitale GRATUITE) 
SPHERICAL 99/149F RENEGADE 3 99/149F Manette SPEED KING 109F 
SPIDERMAN 139/179F RICK DANGEROUS 99/149F Manette Navigator 149F 
TUSKER 99/149F 5 SCRABBLE DE LUXE ND/225F PRO 5000 129F 
X-OUT 99/149F THOMSON CD" sainot 99/149F CHEETAH MACH1 129F 
ACTION VOLUME 1! 149/199F SILKWORM 99/149F CHEETAH 125+ 85F 
CHICAGO 90 149/199F SKWEEK 145/195F CORDON pour 
LE PHASER A9 Ft DUO PACK 149/199F || SHUFFLEPUCK CAFE ND/199F branchement de deux manettes 49F 
, 3 GP500/MGT/SAPIENS 149/199F SUPER SCRAMBBLE 99/149F Cable Magneto AMST. 49F 
compatible LES ATHLETES 2 149/199F © SUPER WONDERBOY 99/149F Cable d'extension 
LES AVENTURIERS 149/199F TIME SCANNER 99/149F pour Joystick 49F 
LES CLASSIQUES 4 170/210F TINTIN SUR LA LUNE 145/195F HOUSSE DE PROTEC 
LES FUTURISTES 149/199F  VIGILANTE 99/149F TION 
LES FUTURISTES 2 ND/210F  WINDSURF WILLY ND/199F Housse CPC 464 COUL. 89F 
avec LES HITS DE GREMLIN 199/199F  WINGS OF FURY 149/199F Housse CPC 464 MONO 89F 
AMSTRAD LES HITS DE OCEAN 199/199F FO à avr 89F 
LES HITS N 1 160/199F TIE ousse 89F 
CPC 464 ET CPC 6128. Re : 
: is LES JOUEURS ND/199F 1 AN DE GARAN DISQUETTES VIERGES 
(avec un JEU : LES PRIVES 149/199F SUR JE 4 Cassettes Vierges 29F 
» SELECTION OR 139/199F GIC LS 4 Disquettes Vierges 99F 
West Phaser). SIMULATION PACK 47/19F  yQUS LES LO 10 Disquettes Vierges 195F 


Votre jeu chez vous dans 48 h° en téléphonant au 93.42.57.12, / NOUVEAU - Livraison garantie par Colissimo 


BON de COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA - B.P. 3 - 06740 CHATEAUNEUF 













































s SP 4, Re RES NOM RER D tt rentre AS RS Ne tie bea crane rie lire tra ie ii nie CEE 

Î | Q 
| 14 TITRES | PRIX Re RM NN CR RTE ES à : 
e = t RE Re CS ne Brie Code postal sr cime eu 
| | O 
[ SR PAIN 5 AR METRE PTE 
| eee se T.Shirt PLAY AGAIN 
(re | | PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE | _ M. L. XL {entourez votre taille) 
LE - : eee | L] T.Shirt HIGH SCORE 
| Participation aux frais de port et d'emballage L +UBF CELUI ON ON ON OL 1 1 1 1j } | _ M.L. XL. (entourez votre taille) 
| Précisez cassette [] Disk [] Total à payer = F | | Date d'expiration — /— Signature : PORDEIERPMERER 
RO fe joins a in) chèque bancaire D CCP [1 mandot-lettre | 1. = préfère payer eur facteur ë réception La aictod 19F) pour frais de: ERREUR - N° de Membre [Facultatif] L__1 1 1 | 


ENTOUREZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX : AMSTRAD 464 . AMSTRAD 6128 . SEGA . C64 . PC 1512. ATARI-ST . AMIGA 


RUBI, LE DOMPTEUR 
DE CLAVIER 


— pages, c'est un Rubi en 
“.e moins dans sa tête. Ce 
in — mois-ci, il nous propose 

ss tout simplement ses 
WIN propres routines pour la 
ï QT gestion du clavier (sans 

} ‘passer par les vecteurs, 
ds = Victor). Alors à vos 

. ?) marques, prêts ? tapez... 
















& 


Avant de vous parler de la routine de C'est tout bête. Voici la question : à la 2, la 3, la 4 ou même, si le cœur vous 
clavier, je vous propose de voir avec sortie de ce programme, que vaut le en dit, la $). Ceci est un complément 
quel genre de casse-tête me fait mar- registre “A”. Si cela vous prend la tête, des vecteurs système, car cette fonc- 
cher le père Rubi. essayez le mode TRACE de DAMS, tion est absente sur nos bécanes. 
sinon, sachez que le résultat n'est pas Exemple 3 : C'est tout bêtement l'équi- 
zéro et encore moins huit ou neuf. valent du vecteur &BB06 qui attend la 


Bon courage... | - frappe d'une touche. 
PP Je prends la parole (mais que dis-je Vers la fin du programme, on trouve à 
comme bêtises, je l'ai déjà) pour vous l'origine des touches programmées, 
LD parler de notre source qui nest autre comme l'espace, la touche de tabula- 
XOR qu'une suite d'exemples, donc à placer tion et ENTER qui seront modifiées 
ADD dans vos programmes sans de par le lancement de la première routi- 
DEC les lancer tels quels, compris ? ne, n'est-ce pas ? 
CALL La fonction INI, je le rappelle pour 
RET EXPLICATURES ceux qui ne le savent pas, prend la 
Dans l'exemple 1, on redéfinit cinq D du port, la Ve à l'adresse de 
B9 touches du clavier en attendant que le C1] A el de 
A petit bonhomme qui est derrière la  °à . TOUL CEA PRCRAIRE< MON 
AB machine appuie sur les cinq touches  1€S Pâques et bon anniversaire à ceux 
B de son choix. Une fois l'opération exé- ui Sont nés ces Jours-cl. 
NZ.PP cutée, le programme stocke ces va- The Hard Claveur 


leurs en “TOUCHE”. 
Exemple 2 : On teste la touche n° 0 (il 
est évident que l’on peut tester la 1, la 


D 
D US 


EEE 


BI 





RUBI_DOUILLE (c) 1990 


ORG #9000 
ENT $ 





- 





;:- testons la frappe de - 
Fe la touche © = 


EXEM2_À LD À,0 : ACCA = touche 


JR NZ,EXEM2_A :Si pas appuyee alors EXEM2_A 
;: si flag Zero=1 alors touche enfoncee 
RET 


£&XEM3 
g=mmmmemmmmmmmmmmmemmmmmmmm— 
:- attendons la frappe d'une - 
{ ns touche - 
fm 
CALL KEY 
RET 
7 
= ROUTINES 
î 
SCAN 


; 
:- Attendre la frappe d'une touche - 
;- puis sauvegarde ligne colonne - 
î- dans (IX+0) et (IX+1) = 
;— puis IX=IX+2 = 
s= BC Sauvegarde se 


PUSH BC 
CALL KEYA 
CALL KEYD 
LD (IX+6),B 
LD (IX+1),C 
CALL KEYC 
JR Z,SCAN_1 
INC IX 

INC IX 

LD BC,#8000 
DEC BC 

LD À,B 

OR C 


SCAN_1 sRelache la touche 


;Anti rebond 
SCAN_2 


JR NZ,SCAN_2 
POP BC 
RET 


KEYA :Attente d'une touche 
CALL MAPKEY 


LD À,#FF 
LD B,10 

LD HL,TKEY 
AND (HL) 
INC HL 
DJNZ KEYA_1 
CP #FF 

JR Z,KEYA 


REYA_1 


- Test d'une touche - 
HL Sauvegarde 


KEYC 


. 


MAPKEY 
LD HL,TKEY 
OCTETS) 
LD BC,#F40E 
OUT (C),C 
LD BC,#F6C0 
OUT (C),C 
LD BC,#F792 
OUT (C),cC 
LD À,#40 
LD C,#4A 
LD DE,#F6F4 
MAPKEY1 LD B,D 
OUT (C),A 
LD B,E 
INI 
INC À 
CP C 


: TEST LIGNE COLONNE 


* PRENDRE LIGNE COLONNE 


:MAPPING CLAVIER 
; HL Pointe tampon key (19 


JR NZ,MAPKEY1 


LD BC,#F782 
OUT (C),c 
LD BC,#F609 
OUT (C),C 
RET 

TKEY DEFS 10,0 


TOUCHE 
; touche © 
DEFB #8,#EF 
; touche 1 
DEFB #8,#FB 
; touche 2 
DEFB #2,#FB 
DEFS 128,0 
LD BC,#F792 
OUT (C),C 
LD À,#40 
LD C,#4A 
LD DE,#F6F4 
MAPKEY1 LD B,D 
OUT (C),A 
LD B,E 


(ex: TAB) 
(ex: ESPACE) 


(ex: ENTER) 


JR NZ,MAPKEY1 


LD BC,#F782 
OUT (C),c 
LD BC,#F609 
OUT (C),C 


RET 
TKEY DEFS 10,0 
a 
TOUCHE 
; touche © 
DEFB #8,#EF 


(ex: TAB) 
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MICROMAG ‘L'ATELIER DE L'ARTISTE " 
THE ADVANCED OCP 

ART STUDIO 2 45 F 
Le meilleur logiciel de dessin et d'Art graphique 


Paru à ce jour pour le 6128. 464 + DK "TRONIC 


PROMOTION !! 
THE ADVANCED OCP ART STUDIO + 


Cite A5 | 695 F 


+ 1 tapis souris + 1 souris house + 1 interface souris 


























PACKS UTILITAIRES 


INTERGRE 1 - | se 
Gestion domestique + carnet d'adresses + agen 


scribe + Gestion Vidéothéque/Discothéque, 

PACK PRINTER 6128 [475 À 

Tas print + Tascopie + Tassign [675 
ACK GESTION 675 

Arr 6128 + Semail 6128 + Mail Merge + 

Semabank 6128 + Buffer. 

PACK LA SOLUTION [575 F 


Textomat + Datamai + Calcumat 










Vidéo, Caméra 
COMPATIBI +. 
LE: avec DMP 2000/2160/300 
- avec AMX Pa Er 


crayon optique. Maker, souris et 
DESCRIPTIF. " CPC Disk ou 
















Cassette (à Préciser) 














8PPOrt optique d 
s U bal 
pK'TRONICS ne - X3-x ayage 
K pour 464 9 (Plein f éroUlant sur écran avec z 

: on Mémoire 64 K po 99 Ormat. 1/2 format) OO, IMPRIMER 
Extensio 256 K pour 6128 2998 Sauvegarder > Texte de 

:5n MémMOÏrE " 
Extension 





pour 464 1299 F 


: K 
— Disk 256 
Silicon us 6128 


"MICRO MAG à 
<e plus 
"ST MAG “ 


S'EST UN PRODUIT 
EXCELLENT 


"AMTIX 





er K 

con Disk 256 
Silicon s LRÈUE 
diskette 





Crayon opti 


Go/den Scre 
Crayon optique 







driver award 


Voulez-vous tout connaître à 
L'INTERIEUR D'UN PROGRAMME CPC! 
Branchez THE INSIDER, dans 
MULTIFACE 2, LANCEZ un 
Programme, GELEZ-LE et alors 
INSIDER vous révé/era tout : 

il désassemble complètement, 























rac a fois cherche et trouve textes et codes, 
ance, 9° CHARGEANT 4 où affiche et modifie RAM et registres 
F enleRE uis l'endr du Z 80, imprime. 
Matiquement: dep etre TOUT CECI POUR JAFF 129 F 
auto 


64/6128; Offre valable jusqu'au 31/3/90. 


4/6 

à cpc 46 5 F 

tonne SUT 57 F 52 

QE PLUS: ROMOTION #70. 
= Fr jusqu'au 

e V 












DLLD DD D D D D D 0 2 
URL RRRRLRLRLRRRS SR 
DO RDS D DT) à D 3 D D DD D D D D D 2 

LRU 

ANR 








RSRRRRRRRREEEEE 


NN 


Le 





4, 








































om 75 OT (> ) < 


nd 


À 


c D c D 


CTION 139/189 DRAGON OF FLAME ……… 95/140 


DOUBS! 
Dou 


DRAGON SPIRIT … 


95/140 


les prix 


ragon +Wec le Mans 

Real Ghosbusters +D. Thompson Oc. 
LES MAITRES NINJAS —— 1109/1609 
Double Dragon +Last Ninja 2 
COIN OP HITS 

Out run + Thunderblade 

+R. blasters. Spy hunter + Bionic com. 
LES VAINQUEURS. 1397189 
Forgotten worids#Tiger Road 
#hunderblade+Last Duel+Blasteroids 
PLATINIUM 1 119/189 
Thundercats + Buggy boy 

lk warriors + gladiat. + Hopping mad 
#Beyon ice+space Harrier#Dragon lair.. 
LES BARBARES 1309/1099 
Barbarian 2#Rénégade 3 

Double détente+Guerilla War 

12 JEUX FANTASTIQUES — 139/189 
Stormlord+Superscrambble 

+Skate CrazytArtura#H.AT.E. etc. 

LES 100% À D'OR 145/192 
Opération WolftAfterburner 
EPYX ACTION 

Impos. Mission 2+Califomia G. 
Street sport Basket+4x4 of Road Racing 
Game Winter Edition 

LA COLLECTION (15 jeux) - 169/239 
Arkanoid+Batman+#Rambo-#op Gun 
Crazy cars-Match day-Match Point, etc. 
SOCCER SQUAD 95/142 
Foot. of the Year 

+Garyl super star+Super skills 

#Roy of the Rovers 

STAR WARS TRILOGY — 1285/1902 
Guerre des Etoiles#Æmpire 

contre attaque+Retour Jedy 

MEGA PACK 1458/1902 
Rally 2+8illy 2-Mach 3 
#ootHennis+5eme axe+Billy 
SIMULATION HITS 
Turbo cup#Space Racer 
#Mach 3 
LES JUSTICIERS ....….. 139/185 
Dragon Ninja+Robocop#Rambo 3 
COMPIL'OCEHAN 145/192 
Arche Capt. Blood 

#Hyphoon+#D. Thompsons Oc. 
#indicatortSalamander 

MONDE DE L'ARCADE … 145/192 
Roadblssters#iger Road 
1943-4mposs.Mission 24Spy Hunter 
Blackbeard+Colosseum 

BEST DE US GOLD … 145/192 
Out run+ Gauntiet 2+ 7 20° 

Califomia G.#olling Thunder 

12 JEUX EXCEPTION. 129/149 
Cybernoid+Deflector#Tour 

de forceMask 24Blood Brothers 
#Hercules-NorthstartRanarama etc. 
ARCADE ACTION... 115/182 
Barbarian+Renegade 
Supersprint#Rampage-HK2 

GAME SET MATCH 2. 145/192 
Match day 2+Basket Master 

Super Hang On+champion ship+Sprint 
Track and field+Cricket+Snooker+Golf 
GEANTS D'ARCADE 2.145/192 
Street fighter+Side arms 

Blonic commando-Gunsmoke+Désolator 
Shackled 
LES AS DU CIEL... 145/192 
Adv.Tactical fighttAce 

Spitfire 40-HomahawktAir traffic 
Control#Strike force Harrier 

OCEAN DYNAMITE …. 145/192 
Platoon#Predator 

Karnov+Crazy cars+Combat school 
+Salamander+Driller+Gryzor 
SUPREME CHALLENGE 
Tetris-Ælite#Starglider 
Sentinel+Ace 2 

LES DEFIS DE TAITO . 136/192 
T. Renegade+Arkanoid 1+2 

Bubble bobble#lying shark+Slapf. 

THE STORY 80 FAR 2. 125/142 
Space Harrier#Live'N Let Die 
Overlander+Beyond ice P.Hopping Mad 
THE STORY 80 FAR 4. 125/142 
GhostbusterstAllens+Æidelon 

Back the Future#Wonderboy+Quartet 
ACTION FIGHTER 105/155 
3D POOL . . 95/142 
ACTION SERVICE 129/179 
ALPHA KHOR mms 189 
AIR BORNE RANGER ……….… 182/220 
ALTEREDBEAST 95/140 
APB « 95/140 
BATMAN (film) . 95/140 
BLOODWYCI . 95/140 
BOMBER * 95/140 
BUFFALO BILL 139/162 
CABAL . 95/140 
CHASE HQ « 95/140 
CHICAGO 90 142/192 
CHUCK YEAGER'S . . 92/149 
CONTINENTAL CIRCU: 95/140 
CRAZY CARS II . 135/165 
DEFENDER OF WN. 172 


119/169 


125/192 


159/235 


1285/1605 


F15 STRIKE EA! 


96/146 


Qua 


si bas, 


F16 COMBAT PIL. 
FER ET FLAMMES.... serum 246 
FINAL ASSAULT 95/189 
FIGHTING SOCCER ….… 95/140 
FOOT. OF YEAR 2 95/139 
GALAXY FORCE 95/140 
GAZZA'S SUP SOCCER . 135/169 
GHOSTBUSTERS 2 ……. 115/152 
GHOULS AND GHOSTS … 95/140 
GREAT COURTS 172 
GUNSHIP... smmmenneee 192/242 
HARD DRIVIN …....….95/140 
HEAVY METAL 95/140 
HIGHWAY PATROL... s… 142/192 
INDIANA JONES CRUSADE … 92/140 
IRON LORD 192/242 
IVANOE 95/140 
J. NICKLAUS GOLF …..… 95/1605 
1385/1609 

35/172 


= 142/192 


LE MANOIR MORTEVIL 

MAZEMANIA 

MEURTRE A VENISE... … 192 
MICROPROSE SOCCER. 142/192 
MOONWALKER 


P47 

PERMIS DE TUER 

PICTIONNARY mm 189/279 
PINBALL MAGIC 

PIRATES... 

PLAYER MANAGER 

POWERDRIFT mm 98/140 
PROJECT STEAL FIGi 142/192 
PURPLE SATURN DAY 149/195 
RAINBOW ISLAND 98/140 
RALLY CRO: 96/140 
RICK DANGEROUS 95/140 
ROCKN ROLL 

RVF HONDA. 

SCRAMBBL 

SHINOBI 

SHUFFLEPUCK CAFE 

SILENT SERVICE 

SILKWORM 

SKWEEXK . 

SLY SPY 

SOCCER SUPÆR FOOT … 105/155 
SPACE HARRIER 2 .……… 95/140 
SPHERICAL 96/140 
SPIDERMAN ….….….... 135/175 
STRIDER 95/140 
SUPER TRUX......… 95/140 
SUPER WONDERBOY 95/140 
TEZNAGE QUEEN 189 
THUNDERBIRDS 119/142 
TEST DRIVE 2 mm 1258/1605 
TINTIN SUR LA LUNE..... … 142/192 
TOOBIN rm D8/ 140 
TURBO OUT RUN 96/140 
TUSKER 95/140 
VIGILANTE 96/140 
VOLLEYBALL SIMULAT.... 95/140 
WEC LE MANS … 

WILD STREET 

WINDSURF WILLY 

XENAPHOB 

X-OUT 


RUBANS POUR IMPRIMANTES 


tous les rubans par 3 = 144 F 
RUBAN CITIZEN 120D 
RUBAN EPSON MX-80 
RUBAN DMP 2000/21 
RUBAN DMP 3000/316 
RUBAN DMP 4000 
RUBAN DMP1 ….. 
RUBAN PCW 8256/851 
RUBAN PCW 9512 
RUBAN STAR NL 10 


59 


59 
59 
. 59 
59 
59 
. 59 
. 59 


CTI 


UTILITAIRES 


ADES DEBUGG 280 
ADVANCED OCP ART STUDIO … 245 
ALIENOR COMPTA 1450 
APPRENDRE L'ASSEMBLEUR 
AUTOFORMATION BASIC … ; 
AUTOFORM. ASSEMBLEUR. 
BUDGET FAMILIAL 

CALCUMAT 

CONTACT 

D BASE 2 

DISCOLOGY V.6.0 
FACTURATION+CAISSE DETAIL 
FACTURATION+STOCK 

FACTURES FACILES 

FINANCIUS 


390 
380 
780 


HERCULE 2 

IMPRESSION 

IMPRIM'IMAGE 

INTEGRE (L7 

INTERPRETE 2 … _— 280 
KENTEL LE SERVEUR CPC —— 570 
LA SOLUTION... 
MATH-UTILITAIRE 
MEMORY .……. 
MENTEL minitel malin 
MEPHISTO 
MULTIFACE 2+ 
THE INSIDER 
THE RODOS SYSTEM 
ROMBOARD 
MULTIPLAN. 

MUSIC PRO. 

PACK GE 

PACK PRINTER 6128 
POCKET WORDSTA| 
PSYCHO-TEST. 
SILIPACK.. 
TAS COPY 
TAS-SIGN. 
TASPRINT. 
TASWORD + MAIL MERGE 

TRAFFIC C 

TRAFFIC EMISSION 

TRAFFIC SWL 

VECTORIA 3 D 

ZENITH 2... 

HORLOGE ASTRALE 

MIROIR ASTRAL 

PREVISIONS ASTRALES .…… 355 
LOTO INFORMATIC 925 
LOTO SELECT 525 
LOTO FICHIER 325 
LOTO MATIC 725 


CABLES 


ADAPT-NOUVEAU BUS CPC. 125 
DOUBLEUR JOYSTICK … a 
DOUBLEUR DE BUS 

Centr. Amstr./imprim. Azerty. 

Câble Centr. Ams/Impr.….. 

CABLE ECRAN/CLAVIER 

CABLE EXTENS. JOYSTICK. 

CABLE EXTENS. PORT 

CABLE FD1 

CABLE MAGNETO CASSETTE 
CABLE MINITEL CPC... 

CABLE PERITEL CPC. 


BOITIERS DE RANGEME ï 


avec serrui clé sauf Proto 
BOITIER PROTO 10x3” 
BOITIER DS40LA 30x3” 
BOITIER JSY 48 48x3" 
BOITIER DD50L 50x5.25" 
BOITIER DS100L 00%x5.25” 
BOITIER DS4OLV 40x3.50" 
BOITIER JSY 80 80x3.50" 


+ câble — 


119 
149 
99 


PISTOLET MAGNUM 299 F 


+ 6 jeux Disc ou K7 
Operation Wolf + Rookie + Robot Attack 
+ Missile ground + Solar invasion + Bulls eye 


PISTOLET WEST PHASER 339 F 


+1 


jeu 


TURBO PEDALE 269 F 


Frein + accélérateur au pied 
compatible tous ordinateurs 


DISQUETTE NETTOYAGE 3/’ : 69F 


NOUS LIVRONS TOUJOURS LES DERNIERES VERSIONS 


BON DE COMMANDE £PR£SS 


EXPEDITION GARANTIE PAR COLISSIMO 
GAGNEZ DU TEMPS ! Commandez par 


TITRES (garantie echange immediat 


à retourner à 





te 


Prix Montant] 














PORT LOGICIEL JEUX 18 F 
DOM TOM + ETRANGER 50 F 


NN 





precisez votre ordinateur | _ 


Disc [C] 


T TOTAL 
PORT 
TOTAL 


K7 [ 








AU 


CEDIC-NATHAN 
ANGLAIS CONFIRME... … 185 
ANGLAIS DEBUTANT .……..… 185 
ANGLAIS TOP NIVEAU 2/1e … 225 
APPRENDS MOI A COMPTER M/CP. 195 
APPRENDS MOI À ECRIRE CP/CE.. 195 
APPRENDS MOI A LIRE M/CP 195 
APPRENDS MOI A LIRE 2 CP 
ATELIER PUZZLES MAT/CE 
BALADE A COLOGNE 6/5e 
BALADE A SEVILLE 6/5e . 

BALADE PAYS DE L'ECRIT . 180 

BALADE OUTRE RHIN 6/5e .… 180/225 

BALADE PAYS BIG BEN 6/5e. 180/225 

BOSSE DES MATHS 3e 195 

BOSSE DES MATHS 4e 195 

BOSSE DES MATHS 5e 195 

BOSSE DES MATHS 6e 

CONJUGUEZ CE/CM … 

ECRIRE SS FAUTES V.1 6/3 

ECRIRE SS FAUTES V.2 6/3: 

ENIGME A MADRID. 

ENIGME A MUNIC. 

ENIGME A OXFORD.. 

FRANÇAIS REUSSITE 3e 

FRANÇAIS REUSSITE 4e 

FRANÇAIS REUSSITE 5e 

FRANÇAIS REUSSITE 6e 

J'APPRENDS A ECRIRE M/CP. 

J'APPRENDS A LIRE M/CP... 

J'APPRENDS A OBSERVER M/CP … 

J'APPRENDS LES NOMBRES M/ 

MATHS 6/5E.. 

MATHS SUCC: 

MATHS SUCCES CM 

MATHS SUCCES 3e . 

MATHS SUCCES 5e . 

MATHS SUCCES 6e . 

MICRO BAC ALLEMAND 1 

MICRO BAC ANGLAIS 1/17: 

MICRO BAC ESPAGNOL 1/1 

MICRO BAC FRANÇAIS 1/1 

MICRO BAC GEO 1/1Ter 

MICRO BAC HISTOIRE 1/1Ter 

MICRO BAC MATHS B 1/1Ter. 

MICRO BAC MATHS C4#Æ 1/1Ter 

MICRO BAC PHYS.CHIM 1/1Te 

MICRO BREVET FRANÇAIS …. 220 

MICRO BREVET MATH-ALGEBRE … 220 

MICRO BREVET MATH-GEOMETRIE. 22C 

MICRO BREVET HISTOIRE 220 

MICRO BREVET GEOGRAPHIE 220 

MOTS CROISES MAGIQUES M/CE. 

MULTICOURS 3e 

MULTICOURS 4e 

MULTICOURS 5e. 

MULTICOURS 6e 

NATHAN FRANÇAI 

NATHAN ECOLE FRANÇAIS 

NATHAN ECOLE FRANÇAIS CM1 . 

NATHAN ECOLE FRANÇAIS CM2 . 

NATHAN ECOLE MATHS CP/CE1 

NATHAN ECOLE MATHS CE2 

NATHAN ECOLE MATHS CM1 

NATHAN ECOLE MATHS CM2 
HATIER 

FRANÇAIS DU BREVET 

MATHS DU BREVET . 

ORTHOGRAPHE CE2 

ORTHOGRAPHE CM . 

CALCUL CE/CM 


245 


CALCUL RAPIDE 
EDUC. MATERNELLE 1 
EDUC. MATERNELLE 2 
1705199 
170/199 
170/199 
199 
199 
199 
199/250 
170/199 
170/199 
170/199 
170/199 
170/199 
170/199 
200/250 


FRANÇAIS SONS 
FRANÇAIS-CM .. 
GEOMETRIE PLANE 
GRAMMAIRE 6/5e 
LECTURE CP … 
MATHS 2E CYCLE 1. 
MATHS 2E CYCLE 2. 


SCIENCES 


LIEU 


AMSTRAD DMP2160-HEXTOMAT . 1690 
AMSTRAD DMP3160 

CITIZEN 120D . 

STAR LC10 

STAR LC10 COULEUR 


on 


les SO 


SUPER PROMO 


ADVANCED OCP ART STUDIO 


CLAVIER MUSICAL 


AMSTRAD CKX 100 


.… 245 
en KTE) 


ADAPTATEUR TELE CPC + soysrick+7 Jeux c D … 985 


IMPRIMANTE DMP 


PAL S 12 410) "748 


PACK INTEGRE 1 Gesrion DOMESTIQUE AGENDA tetc 
PACK GESTION ra5w0RD MAILMERGE +5EMABANK . 
PACK PRINTER rasprint Tas COPY +TAS-SIGN.. 

LA SOLUTION rexromar + DATAMAT + CALCOMAT 


MULTIFACE 2 +LE 
THE INSIDER 


(ol AU EE 


LECTEUR DISQUETTE DDI-1+ 10 JEU 
te) Curie delle le) ERA: T5107V>15 EE 
LECTEUR CASSETTE + CABLE 

TOUS LES RUBANS PAR 3. 


102 PROGRAMME CPC. 
AMSTRAD EN FAMILLE 
AMSTRAD OUVRE TOI 
BIEN DEBUTER CPC. 


GRAND LIVRE DU BASIC+D. 
GRAPHISMES EN ASSEMBLEUR . 
LA BIBLE DU CPC 6128. 

LA BIBLE DU GRAPHISME. 

LA BIBLE DU GRAPHISME +D 
LANGAGE MACHINE CPC 

LIVRE CP/M PLUS … 

SUPER JEUX AMSTRAD 

LIVRE DU LOGO... 

DES ROUTINES POUR CPC 


JOYSTICKS 


DOUBLEUR DE JOYSTICK. 
PHASOR ONE (+ MONTRE) 
JOYSTICK CHEETAH 125+. 


QUICKIJOY JUNIOR 
QUICKIJOY STICK 
QUICKJOY 2... 


AMDRUM 
CRAYON OPTIQUE LP-1 Cas. . 


SCANNER DART DMP2000 … 778 


DIGITALISEUR ARA x 


DIGITALISEUR VIDI 
ADAPT. PERITEI MP-2F-CPC 
INTERFACE RS232C 
LECTEUR CASSETTE + CABLE 
LECTEUR DISQ. DDI 
LECTEUR DISQ. FD-1 
MULTIFACE 2+. 

SOURIS AMX CPC 

SYNTHE. VOCAL TMPI 
SYNTHE. VOCAL TMPI#HP. 

7 LOGICIEL Educt. vocaux 


QUICKJOY 3 SUPERCHARGER.— 129 

QUICKJOY 5 SUPERBOARD — 172 Housse complète claviertécran 
QUICKJOY IR INFRAROUGE — 390 HOUSSE 464 COUL. OU MONO 
QUICKJOY MS IBM XT/AT 409 HOUSSE 6128 COUL.OU MONO 


QUICKJOY NIS NINTENDO 


169 HOUSSE DISC FD'1 


quic: NINTENDO HOUSSE DMP 2000/2160... 
QUICKJOY VI JETFIGNTER.…— 189 HOUSSE DMP 3000/316 


QUICKSHOT TURBO Il 
KONIX SPEED KING 
KONIX SPEED KING 
KONIX THE NAVIGATOR 
JOYSTICK CHEETAH PC 
PISTOLET MAGNU 


TURBO PEDALE 


ETIQUETTES 


ETIQUETTES DISC 3" LES 100... 
ETIQUETTES CASSETTE LES 100 
ETIQUETTES 89x23 LES 500 


138 HOUSSE DMP 4000 … 

109 HOUSSE PC1512 COUL./MONO 
125 HOUSSE PCW 8256/851 

145 HOUSSE CITIZEN 120 D. 

149 HOUSSE STAR LN10 

179 HOUSSE STAR LC10 


_ 330 
PISTOLET WEST PHASER.… 330 


CASSETTE D'AZIMUTAGE. 
COPY HOLDER 


ETIQUETTES DISC 3.50” LES 100... 30 MOUSE MAT (tapis) 


DISQUETTÉS 3 " POUR AMSTRAD 





BF90" 


à l'unité par 100 








RP IT 


SN ou © © 


1 
2208800022 


FILTRE ECRAN 14” Cou... 169 





* Disquettes certifiées 100% garantie 5 ans 


Livrées avec enveloppes + étiquettes 











JESSICO - B.P 693 - 06012 NICE CEDEX 
Z' _93.51.61.30 


Je joins un chèque où mandat-lettre 
} Je paye par carte bleu et je complète les 2 lignes ci-dessous 


carte bieue 


ST CRE OU 


1 1 L L 


21.4 1 1 


CS CS ES RS ES j 





date d'expirati 
NOM 
N° ET RUE 
VILLE 


pr 


PRENOM 


"CODE POSTAE it 1 1 


SIGNATURE OBLIGATOIRE 


BOUTIQUE A NICE HOLLYWOOD STAR 8 BD. JOSEPH GARNIER 





Ce mois-ci, on va se 
lancer dans le dessin, 
pardon, dans le graphisme 
comme ils disent. Si tu as 


déjà essayé ces trucs-là, 

tu as dû te dire : “C'que 

c'est long à taper ! Faut 

être maso !” C'est vrai si 

tu te bases sur le baratin 
du bouquin, mais pas 
avec la méthode à Jo 
Lascience, ce grand 
fainéant qui veut tout 
faire en vitesse et sans se 
raboter les méninges. 
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Bon ! Maintenant, je te prends tout ça 
par le début, à commencer par se 
repérer dans l'écran graphique. 

Tu oublies un peu l'écran texte avec 
ses 25 lignes et ses 40 colonnes (en 
mode 1). L'écran graphique a 400 li- 
gnes et 640 colonnes, et c'est pareil 
dans les mode 0, 1 et 2. En revanche, 
ici on compte les lignes à partir du 
bas. 

Ça ressemble à un graphique XY de 
ton fichu prof de maths : en X, on va 
horizontalement de 0 à 640, en Y on 
va de 0 à 400. L'origine X=0 Y=0, c'est 
le coin en bas à gauche. Le coin oppo- 
sé, en haut à droite, c'est X=640 
Y=—400. Le milieu de l'écran, c’est 
X=320 Y=200. Ça va jusque-là ? T'as 
pas la crête qui fume ?.. 

Si, après un CLS, tu fais PLOT 
3202002, tu verras apparaître un 
minuscule point bleu ciel au milieu de 
l'écran. Ça veut dire : “Fais un point 
aux coordonnées X=320 Y=—200 de 
couleur 2” (PEN 2 = bleu ciel). 


TOUT EST RELATIF, 
MON CHER WATSON... 


Si après avoir fait ce point central, je 
programme : DRAW 640,200, un trait 
va aller de ce point de départ au coin 
supérieur droit (640,200). En somme, 
DRAVW' trace un trait jusqu’au point 
indiqué. Eh bien ce DRAW, tu vas le 
mettre à jamais aux oubliettes, car il 
n'est pas pratique d'indiquer les coor- 
données “absolues” de l’arrivée d’un 
trait. C’est la dernière fois qu'on parle 
de ce ringard. 


C'est bien mieux de s'exprimer en 
déplacements “RELATIFS”: je m'ex- 
plique Dominique : en partant de ce 
point au centre, pour aller dans ce 
coin, je vais dire que le point d'arrivée 
se situe à +320 en X et +200 en Y, ce 
qui donne DRAWR 320,200. Une fois 
là, je veux un trait qui aille dans l’au- 
tre coin en bas à gauche, c'est 
DRAWR -640,-400 : une belle diago- 
nale en bleu ciel car la couleur 2 n’a 
pas été démentie. Ça ne se voit pas 
qu'on est “repassé” sur le premier trait. 
Je veux revenir en rouge jusqu’au 
milieu, et, de là, partir horizontale- 
ment en jaune jusqu'au bord droit de 
l'écran : 


DRAWR 320,200,3:DRAWR 320.01 
Pour le dernier, tu remarques ce 0 en 
déplacement en Y. 

Nota : DRAW (prononce draoo) veut 
dire dessine en anglais ; DRAWR 
(draoorr), dessine “en relatif”. 

On résume : DRAWR est suivi du 
déplacement en X, de celui en Y et 









éventuellement de sa couleur. Son 
point d'arrivée s'appelle le “CUR- 
SEUR GRAPHIQUE” ; c'est de là 
que partira le prochain DRAWR. 
PLOT est suivi des positions ABSO- 
LUES en X et Y : il trace un point, 
mais il sert surtout à placer quelque 
part le curseur graphique de départ 
pour une suite de DRAWR. 


DES FIGURES 
GEOMETRIQUES 


Pour faire du dessin en Basic, on ne 
démarre pas au clavier. D’abord on 
prend du papier quadrillé, un crayon, 
une gomme et on y dessine le bidulon 
en question. OK ? Maintenant, tout le 


hr |)" 
RH 











reste sera facile. Tu passes au clavier 
en comptant les carreaux sur le pa- 
pier, RUN, et c’est réussi du premier 
coup. Ça t'épate, hein ? 
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INITIATION AU BASIC 


19 ‘ FIGURGEO rectangle et triangle 
20 MODE 1:O0RIGIN 0,0 

30 ‘ rectangle jaune 

40 PLOT 50,200,1 

50 DRAUR 220,0 

68 DRAWR @,150 

70 DRAWR -220,0 

80 DRAWR @,-150 

90 FOR W=1 TO 15@:NEXT 

100 ‘ triangle rouge 

11@ PLOT 350,100,3 

120 DRAUR 200,0 

130 DRAWR -59,220 

14Q DRAWR -150,-220 

20Q ‘ hachures obliques 
210 PLOT 5,5:FOR N=1 TO 60 
220 DRAWR 30,80,2 

230 PLOTR -20,-80 

24@ NEXT 

300 ‘ remplissages (pour les 6128) 
310 ORIGIN 52,202 

Sr FILLE 

330 ORIGIN 355,102 

340 FILL 3 

350 ORIGIN @,0 


On illustre ces DRAWR dans le petit 
programme “FIGURGEO”. 

Ligne 20, mode 1 efface aussi l'écran. 
ORIGIN 0,0 confirme que les origines 
X et Y sont en bas à gauche. Pour 
l'instant, ça ne sert à rien. 

Lignes 30 à 80, je trace un rectangle. Je 
fixe d'abord un point de départ par un 
PLOT (en jaune), puis je pars en 
DRAWR à droite, en haut, à gauche 
puis en bas. J'aurais pu aussi faire ça 
en tournant dans l’autre sens. 

Lignes 100 à 140, je construis un 
triangle en rouge de la même maniè- 
re : après le PLOT., à droite pendant 
200 “points”, je monte (Y) de 220 mais 
vers la gauche de 50 points (X=-50), 
puis je redescends au point de départ 
de 220 et en X de 200-50=150 à gau- 
che, soit -150. Vu la manœuvre ? 
Lignes 200 à 249, je fais des hachures 
obliques en bleu ciel au bas de l'écran 
(parce que je trouve ça beau. Na !). 
Regarde mon PLOTR (PLOT relatif) 
de la ligne 230 : il ramène chaque fois 
mon curseur graphique de départ sur 
la ligne de base (Y=-80), mais seule- 
ment de -20 en X, alors que chaque 
trait était de +30 en X. Tape le pro- 
gramme pour mieux voir (et com- 
prendre). 

Attention ! Les lignes 300 à 350 utili- 
sent la commande FILL (remplissage) 
des CPC 6128 ; ne les tape pas si tu as 
un 464. 

On place ORIGIN à l'INTERIEUR 
du rectangle, puis FILL en jaune (1). 
Idem pour le triangle, qui rougit de 
confusion. Puis on ramène ORIGIN à 
sa valeur normale en 0.0. 

Si jamais tu plantais par un ‘syntax 


error” avant la ligne 350, il y aurait du 
désastre suite à un RUN ; alors tu 
comprends ma précaution de t'avoir 
tout de suite remis en ORIGIN 0,0 en 
ligne 20... 

Grâce aux déplacements relatifs, tu 
remarques qu'il suffirait de changer le 
PLOT de départ pour que le MEME 
DESSIN se trace ailleurs ! Avec des 
DRAW en absolu, il faudrait chaque 
fois tout recalculer ! Mort aux DRAW! 
A la ligne 20, remplace mode 1 par 
mode 0 ; rien n’est changé sinon que 
les traits sont plus grossiers. 


LA HAUTE VOLTIGE 


Le programme “SUPERJET” est 
bourré d'astuces de programmation 
afin que tu t'en inspires. Voilà ce qu'il 
fait en si peu de lignes : 


10  SUPERJET 

20 MODE 1 

39 ‘ cotes du jet 

40 DATA 0,6,9,-6 

50 DATA 2,0,5,-1,-5,-1,-2.0 

60 DATA -9.-6,0,6 

70 DATA -1,0.0,2,1,0 

8Q DATA 9,0,0,-2,-9,0 

190 ‘ escadrille - jets de taille k 
110 PLOT 460,90,1:k=10:GOSUB 900 
120 PLOT :00,150,2:+k=8:GOSUB 900 
13Q PLOT 150,210,3:k=6:GOSUB 900 
140 PLOT 40,270,2:+k=4:G0SUB 900 
150 FOR A=1 TO 200Y:NEX1: attente 
200 missiles sol-air 

210 FOR L=24 TO 8 STEP -1 

220 LOCATE  SSLÆLIPRINTS ".? 

230 LOCATE S,L:PRINT CHR#(239) 
240 FOR A=1 T0 7@:NEX1:' attente 
250 NEXI 

300 ‘ jet touche 

SIOPLDEAFE SO: PRINIAMS 

120 FLOT 40,270,@:k=4:GOSUB 900 
330 LOCATE 1,1:PRINT "" 

40@ pilote sans parachute 

410 PEN 3:FOR L=8 TO 24 

420 LOCATE 6,L:PRINT CHR$(249) 
SSONLOCATE 6, L=212PRINT 

440 FOR A=1 TO 200:NEX17 

450 NEX1 

460 LOCAIE 6,24:PRINT " ":PEN 1 
500 prise d'altitude 

510 FOR N=1 TO B:PRINT 

520 FOR A=1 TO SD:NEXT 

S3Q NEXT 

890 END 

‘ dessin du jet 

910 RESIORE 40 

920 FOR N=1 TO 14:READ x»,y 

930 DRAUR xkk,y*Xk 

940 NEXT 

95@ RETURN 


- On conçoit le dessin d’un avion de 
chasse en aïles en delta. 

- On en fait une escadrille de quatre, 
de couleurs et de TAILLES différentes 
(la perspective). 

- Lun d'eux reçoit la visite d'un missi- 
le sol-air qui le volatilise. 


- On voit descendre son pilote, tout 
rouge Car son parachute ne s’est pas 
ouvert. 

- Du coup, les trois autres Jet prennent 
plus d'altitude. 

J'ai d’abord dessiné mon zinc sur du 
papier quadrillé. Il occupe 16 car- 
reaux de long sur 14 de haut. Puis j'ai 
tapé mes lignes de DATA, en comp- 
tant les carreaux en X et Y pour cha- 
que trait. Ces lignes correspondent 
dans l’ordre à : l'aile du haut, le nez, 
l'aile du bas, l'arrière, le fuselage. Elles 
sont lues par le SOUS-PROGRAM- 
ME partant ligne 900 (qui se termine 
par un RETURN), et appelé par 
GOSUB 900. S'ils avaient fait comme 
ça chez Marcel Dassault, leur Rafale 
leur serait revenu un peu moins cher... 
Je suis parti de l'arrière en commen- 
çant donc par l’aile du haut. J'ai ainsi 
voulu DRAWR 0,6 puis DRAWR 9-6 
et, comme je suis partisan du moindre 
effort, j'ai mis tout ça en DATA Il n'y 
a qu'un seul DRAWR, celui de la li- 
gne 930. 

Ne te trompe surtout pas en recopiant 
ces cinq petites lignes de DATA ! 
Pour avoir différentes tailles d'avions, 
j'utilise un multiplicateur K ; 10 pour 
l'avion le plus près, jusqu’à K=—4 pour 
le plus éloigné. Voir les lignes 100 à 
150. Pour le missile qui monte et le 
pilote qui descend, on a déjà vu cette 
technique il y a deux mois. Pour faire 
disparaître un avion, on le retrace 
mais en encre couleur du fond (ligne 
320). Pour faire monter l’escadrille ? 
Oh ! que c'est bête ! Je fais un scrolling 
par des PRINT... (lignes 500 à 530). 


ATTERRISSAGE 


Tu viens de voir qu'on peut faire des 
choses très complexes en peu de li- 
gnes et sans Aspirine. Le tout est de 
bien calculer son coup avant sur 
papier, de se lancer comme un dingue 
au clavier. 


Un dernier conseil : ne prononce 


jamais DRAWR en ayant la bouche 
pleine ! Non seulement un clavier glis- 
sant est dangereux, mais les PLOT ali- 
mentaires ainsi obtenus à l’écran ne 
seront pas homologués. 

Joe LASCIENCE 










HUKMA 90 
D'aprés Mel 


As-tu une imprimante ? Si 
oui, on va dissiper 
ensemble quelques 
problèmes, d'abord en la 
configurant 
convenablement, ensuite 
en indiquant quelques 
trucs et méthodes pour 
éviter de gâcher du 
papier. Une imprimante 
sert à autre chose qu'à 
faire des LIST #8, elle 
s'adresse aussi à des 
programmes personnels 
d'édition. 


Par son câble de liaison, une impri- 
mante ne reçoit que des nombres EN 
BINAIRE, de 0 à 255. La plupart sont 
les codes Ascii des caractères à écrire 
(par exemple, 65 donne un À majus- 
cule), les autres étant des “codes de 
consignes d'écriture” (par exemple, 15 
fera imprimer en caractères conden- 
sés). On les appelle les “codes Epson”, 
du nom du constructeur qui les a in- 


INITIATION 










Hi, J'éais ru 
V6 TAAAPEN 






ventés. On dit aussi “langage Epson” 
car c'est un langage comme le Basic. 
PRINT #8.‘A° et PRINT #8.CHR$ 
(65) ont donc rigoureusement le mèê- 
me effet (très important). 

Nota : La toute première imprimante 
Amstrad, la DMP 1, avait un petit dia- 
lecte à part et ne comprenait pas 
l'Epson. 


Une imprimante est généralement 
conçue pour convenir à toutes les 
marques et modèles de micro-ordina- 
teurs ; d'où tous ces petits interrup- 
teurs (“dip switches”) qui servent à la 
“configurer”. On y reviendra. 

Les nombres transitant par le câble 
tiennent sur 8 bits, lesquels sont ame- 
nés simultanément par 8 fils. d'où le 
nom de transmission “parallèle”. La 
grosse prise à 36 broches côté impri- 
mante répond au standard Centro- 
nics, un autre fabricant. 

Hélas. nos Amstrad CPC ne peuvent 
sortir que les 7 premiers bits, ce qui 
limite les codes de 0 à 127. 


LES CODES EPSON 


Je ne vais pas te les énumérer (il y en a 
environ 150 !.….), mais t'expliquer en 
gros le principe, afin que le manuel de 
ton imprimante devienne enfin com- 
préhensible et exploitable. 
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PERFEC 





Les codes Ascii inférieurs à 32 ne sont 
ni affichables ni imprimables, ce sont 
des commandes. Par exemple, 12 : 
PRINT CHRS(12), c'est un CLS, et 
PRINT #8.CHRS$(12), c'est un saut de 
page. Oui mais 31 codes de comman- 
des, c'est peu, alors il y a eu l'astuce du 
code 27, “ESCAPE” ou “ESC”, qui 
signifie évasion. Dès que l'imprimante 
reçoit 27, elle sait que ce qui suit n'est 
pas à imprimer mais qu'il s'agit d'un 
numéro de consigne à appliquer. 

Un exemple : pour écrire en caractères 
gras, le manuel dit que c'est ESC E. 
Cela se programme par PRINT #8. 
CHRS$(27);"E”. Le code Ascii du E 
étant 69, la machine traduit par “Con- 
signe d'écriture numéro 69”. Même 
résultat si l’on avait écrit LPRINT#8, 
CHRS$(27),CHRS(69). 

Ce mode d'écriture restera dès lors en 
vigueur, sauf si l'on envoie son code 
d'annulation, qui, ici, est ESC F 
Souvent, une commande comprend 
une lettre et un nombre. Pour avoir 
des caractères larges, c'est ESC W 1, 
qui s'écrit donc PRINT #8,CHRS$(27); 
“W':CHRS(1). Pour l'annuler, c'est 
ESC W 0. Chaque commande a son 
code d'annulation. 

Tu as le droit de cumuler plusieurs 
commandes, elles iront dans le “buf- 
fer de consignes” de l'imprimante. 


TIONNEMENT 


10 ‘ DEMEPSON - demo de codage Epson 

20 GOSUB 59000 :'° chargement 

30 PRINTH#B8,EFF$; "On vide le buffer par p 
recaution. ";: 

40 PRINT#8,"En Draft, puis ";GRAS$;'"en g 
ras, ";3ITALS;"en Italiques.'";1ITALXS$ 

50 PRINT#8,"Et maintenant en ";SOULS;"S0O 
ULIGNE .'"; SOULX$ 

60 PRINT#8,CONDS#;'"La taille CONDENSE per 
met de loger 137 caracteres par lignes, 
"3 CONDX$ ;ELITES; 

78 PRINT#8,'"alors que la taille ELITE es 
t intermediaire avec.96 caracteres par 1 
igne.'";ELITEXS 

80 PRINT#8,6GROS$;"La taille LARGE" ;GROSX 
$;" correspond a 40 caracteres par ligne 
.'":PRINT#8 

90 PRINT#B,NLQS$S;"La qualite COURRIER ou 
NLQ a fiere allure mais elle est plus le 
nte." 

100 PRINT#8,'"Exposants et Indices : R'"';1 
ND$; "4"; INDX$;" = E";EXPO$:"2";:EXPOXS 
110 PRINT#8,EFF$; "En final on vide le Bu 
ffer par precaution." 

120 END 

597000 EPSON - codes Epson en CLAIR 
59010 ESC$=CHRS$S (27) 

59020 EFF$S=ESCS+"e@" 

99030 GRASS=ESCHS+'"E" 

59040 GRASX$S=ESCS+"F" 

99050 TITRES=CHRS#&(14) 

59060 ELITES$S=ESCS+'"M" 

99070 ELITEXHS=ESCS+"P" 

59080 GROS$S=ESCHS+"W'+CHRS(1) 

970970 GROSX$S=ESCS+'"W"+CHRS (0) 

429100 COND$S=CHRS (15) 

59110 CONDX$=CHRS(18) 

959120 PICAS=ELITEXHS+GROSXS+CONDXS 

99150 SOULS=ESCS+"-"+CHRS (1) 

59140 SOULX$S=ESCH+'"-"+CHRS (QG) 

99150 ITAL$S=ESCS+"4" 

59160 ITALX$=ESCS+"5" 

95917Q FRANS$S=ESCS+"R'"'+CHRS (1) 

959180 USA$S=ESCS+"R'"'+CHRS(0Q) 

59190 EXPOS=ESCHS+"S'"'+CHRS (D) 

59200 IND$=ESCS+"S'"+CHRS (1) 

99210 EXPOX$=ESCHS+'"T" 

99220 INDXHS=ESCS+"T" 

5923530 SKIP$=ESCS+"N'"'+CHRS(6) 

99240 SKIPX$=ESCS+"0" 

59250 NLOS=ESCH+'"x'"+CHRS (1) 

59260 NLOX$S=ESCS+"x"+CHRS (0) 

59900 RETURN 
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Pour vider d'un coup ce buffer (mé- 
moire), tu peux soit éteindre, soit 
envoyer un INIT” qui est ESC @ (a 
commercial ou arobas), donc les co- 
des Ascii 27 puis 64. 


CETTE SACREE 
CONFIGURATION 


Il s'agit de bien positionner ces “dip 
switches”, une fois pour toutes. Ils 
établissent des options par défaut lors 
de la mise sous tension de la machine. 
SUPER IMPORTANT : Ne manœu- 
vrer ces mini interrupteurs que lors- 
que la bécane est ETEINTE. Le faire 
sous tension pourrait être dangereux, 
et en plus, cela n'aurait aucun effet sur 
l'écriture, car ces switches ne sont 
“lus” qu'à la mise sous tension... OK ? 
Première chose à faire, lire le manuel 
de l'imprimante ! Je sais que c’est 
moins attrayant qu'un bon San Anto- 
nio, mais c'est très instructif. Tu notes 
les “réglages d'usine” (“Factory set”) et 
tu modifies (éventuellement) les sui- 
vants. Les options que je vais t'indi- 
quer conviennent à la fois aux CPC et 
aux compatibles PC : 

- Forme du zéro : barré. (Pour du trai- 
tement de texte, tu feras des O majus- 
cules.) 

- Codage Epson (ESC/P) ou IBM : 
Epson 

- Font Italique (alternate) ou Graphi- 
que IBM : Graphique IBM (ne con- 
cerne que les codes Ascii entre 128 et 
255). 

- Longueur de page 11 ou 12 pouces : 
le 11° est plus courant en Europe. 

- Qualité draft (brouillon) ou courrier 
(NLQ, Roman) : Draft 

- Saut de perforation (skip over) : non 
- Saut de ligne (LF) : non 

- Nationalité : France si ton CPC a un 
clavier Azerty ou si tu fais surtout du 
traitement de texte ; USA si tu as un 
Qvwerty ou si tu fais surtout de la pro- 
grammation. (Pour un PC, USA est 
obligatoire.) 

Deux remarques : ces switches ont 
une mécanique délicate, évite de les 
manœuvrer trop souvent ; veille à ce 
qu'ils soient bien en butée (ils n'ont 





pas de ressorts internes). D’autre part, 
ces options peuvent être contredites 
par envoi de codes de consignes, par 
exemple, ESC R pour les nationalités. 
Qu'est-ce qu'une nationalité ? Dans la 
norme Ascii, une dizaine de codes 
peuvent avoir plusieurs représenta- 
tions graphiques selon la langue choi- 
sie. Pour la France, cela concerne nos 
minuscules accentuées et le c cédille. 
Un exemple : CHRS$(124) fera une 
barre verticale en USA et la lettre “ù” 
en France. Examine la liste complète 
dans ton manuel à ESC KR. 


MAINTENANT, 
ON PROGRAMME 


Le sale côté du langage Epson est qu'il 
est fastidieux à taper et difficile à rete- 
nir. Nous allons donc nous servir du 
Basic pour supprimer ces défauts. On 
va donner aux commandes usuelles 
des noms clairs et courts, faciles à rete- 
nir ; plus besoin de consulter le 
manuel. Sympa, non ? 

Le programme qui suit, tu vas d’abord 
le taper à partir de la ligne 59000 afin 
de le sauvegarder seul sous le nom 
d'Epson (en Ascii par virgule A si tu 
as un 464). Tu devines que c’est pour 
le joindre à tes futurs programmes par 
MERGE “EPSON”. 

Les codes d'annulation ont des noms 
se terminant par X, lettre qui symboli- 
se une croix qui barre. 

Après, tu taperas la partie démo (10 à 
120) et RUN. 

Tu vois avec quelle facilité on se paie 
les plus grandes fantaisies d'écriture ! 
Je t'explique certains codes qui ne 
figurent pas dans ma démo : 

PICAS$ assure la taille normale (pica), 
80 par ligne. 

TITRES écrit une seule ligne en carac- 
tères larges. 

SKIP$ génère un saut de page 1 pouce 
(6 lignes) avant le bas de page, ce qui 
évite d'imprimer sur la pliure du 
papier. 

Tu remarques la sage précaution qui 
consiste à programmer un INIT (bap- 
tisé ici EFF$) au début ET à la fin 


Résultat de DEMEPSON : 


On vide le buffer par precaution. 


d'un programme d'édition. Cela évite 
bien des mauvaises surprises... 


LES SAUTS DE LIGNES 
ET DE PAGES 


Il y a 6 lignes au pouce (1’= 2,54 cm), 
donc 66 lignes pour du papier 11’. 
Ajuste toujours ton papier en haut de 
page avant de mettre sous tension car 
l'imprimante mémorise cela comme 
étant la ligne 1, et elle comptera les li- 
gnes à ton insu. Si après 30 lignes tu 
commandes un saut de page, le papier 
ne va pas avancer de 11”, mais du reli- 
quat, soit 36 lignes pour arriver au 
même repère de haut de page. 
Attention au piège ! L'INIT remet aus- 
si le compteur de lignes à zéro ! Alors, 
en plein milieu de ton programme 
d'édition, ne fais surtout pas la gaffe 
de vider le buffer de consignes par un 
INIT sinon tu auras de sacrées surpri- 
ses dans tes sauts de pages ! 

Pour sauter des lignes blanches, fais 
des PRINT #8, tout bêtement. C'est 
lourd mais c’est sûr. 

Autre piège classique, tu décides 
d'écrire la suite en caractères conden- 
sés et tu programmes : 

2540 PRINT #8,CONDS 

Et boum ! Une ligne vide ! Eh oui, il 
fallait mettre un point-virgule après 
CONDS... 

En fin d'édition, tu veux un saut de 
page (vivement recommandé) : 

6700 PRINT #8,CHRS(1);EFF$; 

Ça c'est bon. Mais si tu oublies le “;” 
final, le papier se positionnera sur la 
ligne 2 de la page suivante. OK ? 

Si tu avais programmé EFF$ puis 
CHRS(1) ce serait le big désastre : le 
papier avancerait de 11° et s’arrêterait 
en plein milieu d'une feuille. Vois-tu 
pourquoi ? 


QUELQUES PETITS 
TRUCS 


On vient d'en voir déjà un bon 
paquet, et en voici quelques autres, en 
VTAC : 

- Pour les tabulations horizontales, il 


EneDrafts 


Et maintenant en SOULIGNE. 

La taille CONDENSE permet de loger 137 caracteres par lignes, 
alors que la taille ELITE est intermediaire avec 96 caracteres par ligne. 

La taille LARGE correspond a 49 caracteres par ligne. 


puis 


existe des codes Epson spéciaux, et je 
conseille de ne pas y toucher... Utilise 
tout simplement TAB et PRINT 
USING comme à l'écran. Par exem- 
ple : 

3480 PRINT #8.TAB(S);,A$; TAB (15); 
B$; TAB(22):C$; 

3490 PRINT #8,TAB(35):PRINT #8, 
USING “##.#":PX 

- Tu trouveras dans le manuel le code 
ESC !n ; n'y touche surtout pas ! Il te 
donne toute une variété de genres 
d'écritures selon la valeur de n, oui 
mais si tu changes de modèle d'impri- 
mante, ça ne correspondra plus du 
tout ! 

- Ta bécane possède peut-être un code 
pour des caractères en double hau- 
teur. C'est très joli, mais prévois une 
ligne vide au-dessus, sinon ça va 
mordre. 

- Tu as l'habitude de voir tes listings à 
l'écran en mode 1, or LIST #8 te les 
livre en 80 caractères de long. Pour 
retrouver la même chose sur papier, 
tape d'abord WIDTH 40. Mais atten- 
tion, gars ! Cette consigne va rester 
dans le CPC, pas dans l'imprimante... 
pense à l'annuler par un WIDTH 80. 
Si ton programme risque de tourner 
sur une imprimante à chariot large 
mais chargé avec du papier de largeur 
normale, prend la sage précaution de 
débuter ton programme par un 
WIDTH 80, sinon il y aura des lignes 
qui iront mourir à droite sur le rou- 
leau de caoutchouc. Ne rigole pas, le 
gag est classique. 


J'AI PAS TOUT DIT ! 


Tu t'en doutes, mais je pense en avoir 
dit assez pour que tu te lances facile- 
ment et efficacement dans des pro- 
grammes d'impression qui auront de 
la gueule, et sans que tu remplisses ta 
corbeille à papiers froissés. Les possi- 
bilités d'une imprimante normale res- 
tent souvent insoupçonnées, et même 
par ceux qui connaissent à fond toute 
la Rom du CPC ! Donne-toi la peine 
de découvrir le manuel de ta batteuse, 
tu y feras des découvertes qui, j'en suis 
sûr, te donneront de sacrées idées... 
Jo Lascience 


en gras. en Italiques. 


La qualite COURRIER ou NIQ a fiere allure mais elle est plus lente. 


Exposants et Indices : 


Ra = E2 


En final on vide le Ewffer par precaution, 








TT 


joueur! 
. ai 









PC 1512 AVEC SON 
IMPRIMANTE DMP 3160 
A PARTIR DE 


6490: 


Modèle présenté : PC 1512 Simple Drive, 


Jusqu'au 31 mars, si vous vous offrez 
le PC 1512 avec son imprimante, vous 
ne la paierez que 1 500 EF. 


L'AMSTRAD PC 1512, c'est d'abord l'un des ordinateurs compatibles les plus vendus en 
Europe. On en trouve déjà des centaines de milliers, en entreprise comme à la maison. 
Il y a une bonne raison à cela : il sait tout faire. C’est un vrai professionnel, vendu complet 
avec l'INTEGRALE PC + (traitement de textes, tableur et base de données intégrés sous GEM). 
Il accepte également les milliers de programmes conçus pour PC. Et c'est aussi un vrai 


, : | écran couleur 6 490 F TTC. 
joueur qui vous donne le grand frisson avec les super jeux tournant sur compatibles : jeux Offre spéciale : 7 990 F TTC avec son imprimante. 
d'arcades, jeux de rôles, aventures médiévales, Kriegspiel, simulateurs de vol, échecs, 

bridge, golf. 


Pour vous détendre et travailler aussi à la maison, l’AMSTRAD PC 1512 est l'ordinateur 
qu'il vous faut. 
* AMSTRAD PC 1512 + L'INTEGRALE PC+ : à partir de 4 990 F rrc. 


Offre spéciale :| PC 1512 + Imprimante DMP 3160 + L'Intégrale PC+ : à partir de 6 490 F rc. 


Prix publics généralement constatés 





Pour tout savoir sur le PC 1512 et son imprimante, tapez 3615 code AMSTRAD 











VOTRE 


Alors petits veinards, je 
suis sûr que certains ne 
connaissent pas la grande 
nouvelle : la version II 
d'Amcharge est enfin 
arrivée. Au moment où 
j'écris ces lignes cela ne 
concerne que les 
possesseurs de 6128. 
Mais les 464 y trouveront 
bientôt un intérêt. Ah, je 
vous sens tendus, vous 
êtes en train de vous 
demander ce que ce 
nouveau logiciel a de 
mieux que l'ancien. 
Simple, il permet de 
télécharger des logiciels 
qui utilisent les 128 Ko 
de mémoire vive de votre 
machine. Cela n'était pas 
possible avec l'ancienne 
version qui se limitait aux 
64 Ko communs à tous 
les CPC. Pour les CPC 
464, il permettra d'avoir 
accès à certains jeux en 
64 Ko, que seuls les 
6128 pouvaient charger 
car ils n'étaient pas 
compatibles avec la 
sauvegarde sur cassette. 
Une question se dessine 
sur vos lèvres : comment 
obtenir cette nouvelle 
version ? 


TELECHARGEMENT 


c 4 ( 


s 
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Pour commencer, prenez votre dis- 
quette Amcharge et une disquette vier- 
ge. Vérifiez que cette dernière n'est pas 
protégée en écriture, c'est-à-dire que la 
petite encoche ou le petit trou soit 
bouché. Copiez les fichiers Amchar- 
ge.bas, Amch.bin et Loader.bin sur la 
disquette vierge. Pour cela, prenez le 
logiciel Disckit3 sur la disquette CPM 
2.2 et utilisez-le suivant ce qui est indi- 
qué dans le manuel utilisateur de vo- 
tre CPC. Allumez ensuite votre ordi- 
nateur et lancez Amcharge à partir de 
la nouvelle disquette. 

Choisissez l'option Télécharger un 


Tu 


2 


TELECHARGEMENT 


SNS 


oo, 


logiciel, et sélectionnez le chargement 
d'Amcharge version Il. 

Avec l’arrivée de cette version, de nou- 
veaux softs sont mis en vente. Et pas 
n'importe -lesquels ! Jugez plutôt : 
Combat School (les deux niveaux), 
Dragon Ninja, Gryzor, Rambo II, 
Robocop, Target Renegade et Renega- 
de III. 

Si vous aimez les jeux d'arcade, vous 
serez comblés. Mais n'oublions pas 
pour autant les possesseurs de 464. 
Ceux-ci pourront se charger Bubble 
Bobble en deux niveaux, Double 
Détente, Flying Shark, HATE. 
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Vite, offrez-vous le kit de téléchargement, en renvoyant ce bon rempli et accompagné d 


AMSTRAD - 72-78, Grande Rue - Boîte postale 73 - 92310 Sèvres 


Nom : _ Prénom , 





_ WBlRES 2 
DU TELECHARGEMENT ;— 








cheque, 
à l’ordre d’Amstrad de 99 Francs+15 Francs (frais de port et emballage) soit 114 Francs. 














LE SERVEUR AMSTRAD UN SERVICE 
A VOTRE DISPOSITION 24 HEURES/24 


< | ERANCHEZ LECORDON 
PRISE RONDE —> MINITEL. 
PRISE PLATE —+ CPC. 


AMSTRAD : vous saurez tout ! Rubrique NEWS : 
les infos de dernière minute, les nouveautés, les promo- 
tions. Rubrique QUESTIONS/REPONSES : plusieurs centai- 
nes de réponses aux questions que vous Vous posez. 
Rubrique FORUM : développez en direct un sujet ou une 
question d'actualité informatique. Rubrique TRUCS ET 
ASTUCES : améliorez la-convivialité de votre machine. 
La question du siècle à nous poser ? La MESSAGERIE 
vous assure une réponse dans les 24 heures par un 
de nos techniciens. 
L'adresse d'un revendeur, d'un éditeur ou d'un 
centre d'information AMSTRAD ? Consultez la 
| rubrique LES BONNES ADRESSES et mettez 
| vous en contact direct avec eux. 
AMSTRAD : la gamme ! Le catalogue de 
7 tous nos produits : les traitements de texte, les 
ordinateurs professionnels, les familiaux et leurs 
| périphériques, l'Audio et la Vidéo, avec leurs 








Adresse : 





Code postal : 1} ll | Ville: L 








Pour AMSTRAD 464 version cassette [] Pour AMSTRAD 6128 version disquette KE 





La Qualité. L'innovation en plus 


| spécifications, leurs prix et leurs atouts. 
LE 
, 
L l 













Des centaines de jeux 
a s'offrir à tout moment, en un instant, 
sans sortir de sa navette, pour le prix d'une simple 
























Eure nécocuer D PT casserre ovotsauerre 
: 1 CPC hs DU KIT. 

| +1 MINITEL ue 
HTTÉLÉCHARGEMENT. P 
















| CHOIX DU JEU 

| EN LOCATION © JOUER 

| EN VENTE ®INTRODUIRE À 
CASSETTE OU 

DISQUETTE FORMATÉE 














Nouveautés 
Hit-Parade 
Arcade -Action 
Aventure 
Simulation 


Sports 








T'AMCHARGE BP 36 06561 VALBONNE Cedex | 






























































cé 
) ( NOM : | 
À j ADRESSE : | 
| CODE POSTAL : | | 21. | VILLE: I 
Je désire recevoir 
| - Kit téléchargement pour Amstrad CPC version cassette à 99 F = F | 
| - Kit téléchargement pour Amstrad CPC version disquette à 99 F = F | 
| - Lot de 4 disquettes vierges à 99 F = F I 
- Lot de 4 cassettes vierges à 29F = F 
} Total = F | 
} Précisez votre ordinateur Frais de Port =  15F | 
| CPC 464 CPC 6128 A payer = F I 
| ] Règlement : je joins C] un chèque bancaire drordre de AMCHARGE), I 
mandat-lettre je préfère payer au facteur à réception (en ajoutant 
| 18F pour frais de remboursement) | 
| Je paie Date d'expiration 
Qc near ne Li titi pipi | 
| Signature : CPC 23 I 
! n 


Cauldron II de Palace Software 


CAULDRON Il de PALACE 
SOFTWARE 


Je ne pouvais continuer cette rubrique 
sans aborder le chapitre Cauldron II. 
Cette petite citrouille a rempli nos 
écrans pendant un bout de temps. Les 
salles des donjons, à travers lesquelles 
elle rebondit, en on fait trembler plus 
d'un, et pourtant, impossible de se 
| libérer de son emprise. Il fallait tou- 





Gryzor de Ocean 





jours aller voir plus loin. 

Citrouille, peut-être, mais vaillant 
guerrier, vous êtes la seule chance de 
votre royaume. Vous devez le délivrer 
de la sorcière. Cet univers magique 
vous mettra aux prises avec des sque- 
lettes et des monstres en tout genre. 
Ne vous laissez pas aller au déses- 
poir… Vous aussi vous possédez des 
forces magiques, il suffit juste de 
savoir s'en servir à bon escient et sur- 
tout ne pas oublier de se régénérer aux 
sources de magie qui sont dissimulées 
dans les différentes pièces du donjon. 
La prise en main du soft n’est pas évi- 
dente. Le jeu ne se joue qu’au joystick 
et le contrôle de cette citrouille bon- 
dissante est surprenant plus d’un. 
Avec le temps, vous vous habituerez. 
Les sauts et les lancements de sorts 
vous seront si familiers que vous n'y 
penserez plus, absorbés que vous 
serez par la découverte de nouvelles 
salles, jusqu’à ce que, enfin, vous ren- 
contriez la sorcière. 


GRYZOR de OCEAN 


Bon, celui-là n’est pas très vieux, il a 
d'ailleurs participé aux A 100% de 
1988. Pour tous ceux qui commencent 
leur carrière sur CPC, il fait partie des 
jeux qu'il ne faut absolument pas lou- 
per. Gryzor occupe une place de choix 
à la rédaction, il n’est pas un journa- 
liste qui ne connaisse tous les tab- 
leaux de ce fantastique jeu d’arcade. 
Nous organisions même entre nous 
des courses de Gryzor, avec une ver- 
sion un peu spéciale puisque le per- 
sonnage était invulnérable du début à 
la fin. Ce jeu possède sans conteste le 


TELECHARGEMENT : 
MODE D'EMPLOI 
1re étape : se procurer un Minitel et un CPC (éléments indispensables). 


2e étape : se procurer le kit de 


ou se servir de ceux 


qui existent sur certains programmes distribués par MI, dans lesquels se 


trouve un bon pour obtenir 
3e étape : brancher la prise 


le câble de 


gratuitement | 
DT A LA are du Minitel et la prise 


plate (neuf broches) dans l'entrée joystick de votre CPC. 


4e étape : allumer votre CPC, mettre la 
“AMCHARGE"”. Choisir l'option Télécharger. 
comprenant suffisamment d'espace pour la sauvegarde du 


rl 


pe bol 0 puis taper : RUN 


vous désirez acheter le jeu, insé- 


En Gite : décrochez votre téléphone et tapez 36 15. Appuyez sur le bouton 
Connexion/Fin de votre Minitel après, bien sûr, avoir allumé ce dernier. Tapez 
AMCHARGE ou AMSTRAD et choisissez l'option Télécharger. Il ne vous reste 
PUS qu'à cho 1e bit que Vous VOteE acier ou louer et à sure les 


rh re location, : Re te près 
: si votre jeu est en VOUS F i a 

le téléchargement ervron un quart d'heure, mas mais celui-ci disparaîtra définitive- 
ment quand vous éteindrez votre CPC. 


7e étape : à Ro ae queue il 


est alors possible d'y rejouer comme sur n'importe quel jeu 


acheté dans le com- 


merce, avec une petite différence, A re ncE à pertir du Soft Aincher. 
ge. Choisir, dans ce'cas, l'option “Utiliser un logiciel” et n'oubliez pes, avant, 
diode la cheque sur laque Le ju à té Sauvagarcé 
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record de longévité sur les écrans de 
notre journal. Je l'ai encore vu tourner 
sur une de nos machines il n'y a pas si 
longtemps que ça. 

Qui est ce Gryzor ? Gryzor est une 
espèce de Rambo adapté d'une ma- 
chine d'arcade. Personnellement, je 
n'ai joué à la borne qu'après avoir vu 
le soft et je dois dire que l'adaptation 
était parfaite. Cela permettait de s'en- 
traîner à fond sur le CPC et ainsi 
d'économiser son argent à la salle 
d'arcade. Gryzor se compose de trois 
tableaux finissant chacun par une for- 
teresse. Le premier vous entraîne, par 
un scrolling horizontal, dans une 
jungle à plusieurs niveaux où vous 
affrontez tout un tas d'ennemis, sans 
compter des canons cachés un peu 
partout. 

Gryzor n'est pas une mauviette : il 
peut effectuer des sauts périlleux dans 
tous les sens, tirer dans sept directions, 
un vrai surhomme. Sa mission est de 
détruire le cœur que les Aliens utili- 
sent pour conquérir la planète. Dans 
les forteresses, il doit combattre de 
nouvelles défenses. Votre personnage 
vous tourne le dos et fait face à un 
mur bardé de canons. Il doit en même 
temps éviter les tirs et détruire le cen- 
tre de commandes des défenses. 


Dès qu'il réussit, il court comme un 
dératé jusqu’au prochain virage et 
rebelote. La défense finale de la forte- 
resse est encore plus fantastique. Sous 
un déluge de feu, Gruzor doit faire 
voler en éclat des canons qui crachent 
leurs boulets plus rapidement que 
l'Etna au meilleur de sa forme. Le 
deuxième tableau l'obligera à escala- 
der une falaise toujours sous le feu de 
l'ennemi. Des plates-formes mobiles 
lui permettront de passer d'un sur- 
plomb à l’autre en évitant la chute, qui 
est mortelle. Il a intérêt à bien calculer 
son saut. Le dernier tableau se situe 
dans la base des Aliens. 

L'ambiance est résolument futuriste. 
Des langues de feu jaillissent des 
montants métalliques. Les adversaires 
sont encore plus nombreux que dans 
les tableaux précédents. Après un véri- 
table parcours du combattant, votre 
personnage atteint le cœur, mais at- 
tention, celui-ci ne se laisse pas faire et 
vous enverra des cohortes de scor- 
pions. Je ne vous dis que ça. Les gra- 
phismes, l'animation et la musique 
achèveront de faire de vous un Gry- 
zormaniaque. 

Alors, jetez-vous vite sur votre CPC et 
bon téléchargement. 








On a raclé les fonds de 
tiroirs. C'était un tri 
mémorable. Tous les 
Concours écrans qui nous 
sont parvenus avant le 
1er janvier 1990 y sont 
passés. Plus de 70 photos 
ont été prises. 
Evidemment, on ne peut 
pas toutes les passer. 
Cela viendra au fil des 
mois et des numéros. 
Mais ne désarmez pas et 
continuez à nous envoyer 
vos productions, on aime 
ça. Le vainqueur du mois 
est Jean-Paul Renault, 
pour son manoir réalisé 
sur un 464, 





Ferrari de Christophe Hoisel 


CONCOURS 


CONCOURS ECRAN 





Le manoir de Jean-Paul Renault 





Ramsès II d'Olivier Chastang 





Miss X de Thierry Massette Michael Jackson de X 





Dauphin de David Fleury Miss Robot de François Renard 





Chevalier contre Dragon de Thierry Pérez Piano de Yann Bourbon 
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Encore: 





Dirty Harry de Jérôme Gerdolle Androïde d'Olivier 





Sterra de Christian Poux Indien de Yann Bourbon 





Démon de Gilles Réquéna Aïgle de Franck Puel 


CONCOURS 104 





MAZE MANIA 





Prenez un grand verre à 
cocktail. Mettez-y deux 
doses de Skweek bien 
frappées. Ajoutez une 
dose de Pacmania et 
servez le tout avec un 
zeste de Hewson. Vous 
régalerez ainsi vos amis 
avec Maze Mania, lors 
des longues soirées 
d'hiver. 


“Oui mais, mon cher monsieur, moi 
J'ai déjà acheté Skweek et j'ai piraté 
chez mon copain Pacmania, alors je 
ne vois vraiment pas pourquoi je me 
procurerais le dernier de chez Hew- 
son ?” 

Hé, hé. Je vous attendais au virage, car 
Maze n'est nullement un Skweek et 
encore moins un Pacmania, mais il 
reprend tout simplement les ingré- 
dients qui ont fait le succès de ces der- 
niers. 


LA BOUBOULE 
À CARREAUX 


Le héros de cette histoire est Flippo, 
qui voyage à travers les dédales de la 
grande plaine (je cite). Flippo est une 


boule à pattes qui avance dans un 
labyrinthe pavé de carreaux de cou- 
leurs. Il a pour mission de retourner 
tous lesdits carreaux afin d'effectuer 
sa mission (je cherche encore, mais je 
suis incapable de vous préciser davan- 
tage de quelle mission il s’agit). Ce 
monde est, bien sûr, plein de sales 
bêtes qui veulent du mal à notre 
héros. 

Une fois tous les carreaux d'un ta- 
bleau retournés, vous aurez droit à 
une séquence de bonus avant d’accé- 
der au tableau suivant, et ainsi de sui- 
te. Son grand avantage est qu'il n'est 
pas trop difficile au premier abord et 
donne donc au joueur tout le temps 
d'y prendre goût. On se laisse ainsi 
facilement prendre au jeu (si je puis 
m'exprimer de la sorte !). 
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QUE DE COULEURS ! 


- Dans Skweek, j'avais plein de cou- 
leurs et de superbes musiques, qu’en 
est-il dans Maze ? 
Pour la dernière fois, ce n’est pas un 
Skweek, mais, si tu veux le savoir, les 
couleurs sont malheureusement mal 
choisies. On se trouve dans un monde 
en mode 1 (tas compris, Lacsap ? en 
quatre couleurs !) et, quant aux zizi- 
ques, elles sont réduites à de simples 
bruitages. En revanche, contrairement 
à Skweek qui, à mon avis, avait choisi 
la solution de facilité en affichant les 
tableaux un par un sans se casser la 
tête, dans Maze, on assiste à un scrol- 
ling (tiens, quelle coïncidence, comme 
dans Pacmania) qui tient largement la 
route. Je suis incapable de vous dire le 
nombre de tableaux existant dans ce 
jeu, car je me fais tout le temps avoir 
dans le quatrième qui commence à 
bien me brouiller l'écoute. 
Allez, Maze Mania n'est ni le jeu de 
l'année ni le chouchou de la rédac’, 
mais si vous voulez vous prendre la 
tête avec un petit Jeu sympa, qui 
demande réflexion, réflexe et tout pi 
tout, vous pouvez adopter le petit or- 
phelin que voici. 

Poum à carreaux 


MAZE MANIA de HEWSON 
Distribué par SFMI 

K7 :99F 
Disc : 149 F 





















Ce n'est pas la première 
fois que les éditeurs 
s'intéressent aux jeux. 
Souvenez-vous de Circus 
Games dans le n° 13 
d'Amstrad Cent Pour 
Cent. Si le sujet est le 
même, la réalisation n'est 
pas comparable. Fiendish 
Freddy's Big Top O'Fun, 
puisque c'est son nom 
complet, vous entraîne 
dans six numéros qui, 
s'ils ont une apparence 
plutôt comique, n'en 
mettent pas moins votre 
personnage en perpétuel 
danger. 


Mais de nos jours rien n'est gratuit, 
aussi, pour chacune de vos presta- 
tions, et après notation du jury, vous 
recevrez un nombre de dollars corres- 
pondant à vos points. 


LE PLONGEON 
DE LA MORT 


Il se passe de drôles de choses dans ce 
cirque. Il faut croire qu’un concurrent 
malchanceux essaie par tous les 
moyens de saboter le spectacle. Tou- 
jours est-il qu'après un premier plon- 
geon pour me mettre en forme, je 
grimpe à l'échelle jusqu’au deuxième 
niveau. Le baquet de réception est de 
plus en plus petit et ce n'est pas 
qu'une impression due à la hauteur. 


SOFTS DU MOIS 





Bon, puisqu'il faut y aller... 

Avec mon joystick J'essaie de rester le 
plus possible au centre du bassin. En 
bas à gauche, il y a une vue de dessus, 
sur laquelle se trouve une croix repré- 
sentant mon point de chute. Au centre 
de l'écran, on voit le plongeur effec- 
tuer ses pirouettes, sans pour autant 
pouvoir les diriger. Mais, brusque- 
ment, alors que mon plongeon sem- 
blait parfait, une espèce de clown à 
cheval sur un hélico me pousse vers la 
gauche. Impossible de redresser, je 
m'écrase sur le sable à côté du bac 
d'eau. La suite au prochain épisode. 
Pour se divertir un peu, vous vous lan- 
cez, déguisé en clown, dans un numé- 
ro de jonglerie sur monocycle. Une 
otarie vous sert de partenaire. Elle 
vous envoie divers objets que vous 
devez faire passer d’une main à l’au- 
tre. Malheureusement, un fou furieux 
vous envoie des bombes ou des - 
roquettes. 


QUI A PEUR DU VIDE ? 


Je ne vais pas vous énumérer dans 
l'ordre toutes les disciplines propo- 
sées. Sachez seulement qu'après le 
plongeon et la jonglerie, je me retrou- 
ve transformé en une charmante jeu- 
ne fille accrochée à un trapèze. Le but 
du jeu est bien sûr de sauter d'un tra- 
pèze à l’autre sans tomber. C’est une 
question de timing. Mais, comme la 
fois précédente, le clown fou fait des 
siennes et coupe les cordes si vous 
mettez trop de temps pour passer d'un 
trapèze à l’autre. La chute se finit par 
un bruit sourd très explicite. 

La suite est tout aussi périlleuse : com- 
me funambule, vous devez fran- 
chir un câble au-dessus de la piste. 
Mais le mauvais clown vous guette et 
il ne se gênera pas pour vous faire 
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IENDISH FREDDY'S 


tomber. Lors du lancer de couteaux, il 
s'amusera à envoyer des bombes, qui 
feront trembler le plateau sur lequel 
tourne votre partenaire. 
Mais l'épreuve qui m'a le plus éclaté, 
c'est quand même l’homme-canon. A 
gauche, la poudre, au centre le canon 
et en haut l'emplacement de la cible. 
Avec une dose de poudre donnée, 
vous choisissez la distance à laquelle 
sera la cible et, en cliquant deux fois, 
définissez l'angle du canon. Le vol 
plané est d'enfer, mais la cible n'est 
pas toujours atteinte et notre homme- 
canon mord plus souvent la poussière 
qu'à son tour. 
Dernière minute : le fou qui tentait de 
saboter les représentations vient d’être 
capturé. Il s'agirait de Freddy, un 
ancien clown, viré du cirque pour 
alcoolisme. 

Fiendish Lipfhic 


FIENDISH FREDDY'S 
de MINDSCAPE 
Distribué par UBI SOFT 
K7:9F 

Disc : 149 F 














Délaissant mon CPC 
adoré, je me mets à 
regarder la télé. Quelle 
bêtise ! Mon tube 
cathodique, pris d'une 
subite indigestion, rend 
un monstre vert et 
ventru : un gros MOT. 
J'allais en effet avoir du 
mal à lui apprendre la 
politesse. 


SURTOUT, ETRE 
DISCRET... 


Règle difficile à respecter. MOT saute 
en l'air en faisant trembler le sol, 
cherche constamment à se goinfrer, 
casse tout, ne respecte rien. Au début, 
MOT me suit, modérant ses carnages, 
“visiter” les étages de la maison. Hélas, 
mes parents ont la mauvaise habitude 
d’habiter la maison de leur fils. A la 
vue du monstre, ma mère s'évanouit et 
le pater se fâche tout rouge : il faut que 
je fasse sortir MOT par la porte spa- 
tio-temporelle, dans le grenier. Ça 
n'allait pas être facile. 

Cette première partie est assez origi- 
nale. Hormis le scénario délirant 
(MOT est tiré d'une bande dessinée), 
ce qui surprend c’est la fenêtre de jeu : 
des cases se superposent, montrant où 
se trouvent les différents protagonis- 
tes. Mais matez plutôt les photos, car 
une image vaut mieux qu'un long dis- 
COUT. 


MOT EST MOTIVE 


La porte spatio-temporelle franchie, je 
me retrouve dans son monde : une 
jungle pleine de dangers. A peine 
débarqué, je me fais séquestrer. MOT, 
quoique monstre, possède un cœur 
d'or et décide de jouer de ses 3 ou 4 
tonnes, de ses pattes et de sa queue 
(sans allusion douteuse) pour venir à 
mon secours, à la façon d’un char 
d'assaut. 

Coups de patte ou de queue, rien n'est 
épargné aux bestioles bizarroïdes qui 
osent entraver sa route. Les ci- 
trouilles en prennent plein la tête, les 
serpents également (on les voit sortir 
de leurs gonds. pardon, de leurs an- 
neaux) mais la route est longue et les 
ennemis nombreux. Courage MOT, 





c'est MOI que tu dois sauver. 

MOT est vu de haut. Ses déplace- 
ments et ses mouvements sont d'une 
fluidité exemplaire. Les graphismes 
sont hyper-good. Un genre de shoot 
em'up, sauf qu'au lieu de missiles 
vous balancez des beignes dans huit 
directions. 





CHANGEMENT DE 
DECOR 


Une troisième partie se découvre à 
mes yeux ébahis. J'avais l'habitude de 
n'en voir que deux. En fait, nous nous 
retrouvons devant un remake complet 
de la deuxième partie : changez les 
décors, les ennemis, placez MOT l1à- 
dedans et c'est reparti. C'était vrai- 
ment histoire de faire une partie de 
plus, mais bon, on ne va pas s'en 
plaindre. 

Pour conclure, j'insiste sur le soin par- 
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ticulier de la réalisation : graphismes, 
musiques, animations, tout est d'enfer. 
Hélas, il est pratiquement certain que 
la longévité de ce soft, malgré ses trois 
parties, soit limitée. Mais si vous vou- 
lez vous faire un petit plaisir, n'hésitez 


pas. 
Chris, MOüus et bouche cousue 


MOT de OPERA SOFT 
Distribué par UBI SOFT 
K7 : 129F 

Disc : 169 F 


Richesse : 
Scénario : 
Ergonomie 
Notice : 














WONDER BOY 


Le retour du héros en 
babyslip sur nos écrans 
cépéciens. Qui c'est t'y 
que r'v'là, vous demandez- 
vous, interrogateur ? Bon 
sang, mais c'est bien sûr ! 
C'est Tom-Tom, alias 
Wonderboy, qui se 
repointe. Pour le plus 
grand euh... le pl... la joie 
très mesurée des plus 
petits. 


Cette fois Tom-Iom se retrouve au 
pays des monstres. Recouvert de son 
armure de papier mâché (vous voyez 
un gamin avec une véritable armure 
effectuer des bonds de plusieurs mè- 
tres, vous ”?) et armé de sa fidèle épée 
nommée “Tétine”, qu'il a encore ten- 
dance à trop sucer ; il se mesure aux 
monstres les plus féroces. Jugez plutôt 
(et là, je lis la notice) : “Des anacondas 
diaboliques (brrr), de vicieuses chau- 
ves-souris vampires (hou ! là ! là !), des 
hommes de boue fous (maman !) et 
des squelettes hurlants (arrêtez, j'en 
peux plus !), pour n'en citer que quel- 
ques-uns (ouffff !).” 


TOM-TOM S'EN VA EN 
GUERREUUU... 


Tipitipitipiti… Tom-Tom avance le 
long d'un paysage “plate-formique” 
suivant un scrolling horizontal sans 
saccades mais assez lent. Tout au long 
de son parcours, il rencontre d’affreu- 
ses créatures dont je ne nommerai pas 
encore une fois le nom sous peine de 
défaillir. Pour certains de ces mons- 
tres, un coup de son épée, qui res- 
semble plus à une lime à ongles à cau- 
se de sa taille, est mortel. Pour d’au- 
tres, deux, voire trois coups peuvent 
s'avérer nécessaires. Et je ne parle pas 
des monstres de fin de niveau : de 
véritables coffres-forts. 

Occises, les méchantes bébêtes lais- 
sent échapper de leur carcasse sans 
âme un petit pécule que Tom-Iom 








s'empresse de saisir. L'argent ainsi 
ramassé servira à acheter des armes 
plus performantes ou à acquérir un 
regain d'énergie dans une des nom- 
breuses boutiques qui se trouvent sur 
son chemin, qui sera long avant sa 
rencontre avec le dragon Meka. Je 
sais, même le nom fait vachement 
peur. 


PLAYER, 


LEE 


et 7 


ET SE RETROUVE 
AU CIMETIEREUUU... 


Pourquoi au cimetière ? Parce que le 
vestiaire des filles, ce serait indécent à 
son âge. Et puis, surtout, parce que ce 
soft je vais bien être obligé, et là je sou- 
ligne la notion de contrainte, qu'on ne 
me prenne pas pour un gros sadique, 
je vais être obligé, disais-je, de l'enfon- 
cer. Je m'explique : la fenêtre de jeu est 
excessivement réduite, ce que son ori- 
gine nippone n'excuse pas. Les gra- 
phismes, euh... si vous n'avez pas tour- 
né la page en voyant les photos c'est 
que, déjà, vous êtes bien courageux. 
Les sons sont complètement, irrémé- 
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diablement et malheureusement pour- 
ris. Les musiquettes guillerettes de la 
présentation et de la pause ne conso- 
lent guère le joueur dégoûté. Et je ne 
vous parle pas des bizzareries en tout 
genre que j'ai pu admirer ! Oh et puis 
si, après tout, je suis là pour ça. Ne 
vous étonnez donc pas de voir le 
héros de poche marcher sur des nua- 
ges ou effectuer des bonds sur la mer 
(c'est une armure gonflée à l'hélium, 
jvous dis !), par exemple. 
Dans la longue lignée des softs à met- 
tre à la poubelle. 

Chris, qui ménage vos achats 


SUPER WONDER BOY 
de ACTIVISION 
Distribué par UBI SOFT 
K7:9F 

Disc : 149 F 








ROCK'N ROLL 


CN EUR LL 


de he 


‘4 ELLE 
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Cela faisait longtemps 
que la maison d'édition 
allemande Rainbow Arts 
n'avait pas fait de jeu 
pour notre cher CPC. 
Alors que donne donc ce 
fameux Rock'n Roll ? 


En lisant le titre de ce soft, je me disais 
“encore un jeu sur le rock”. Eh bien 
non, il a tout faux le Jipy. Rock'n Roll, 
comme son nom ne l'indique pas, est 
un jeu de plateau dans le style d'ISS. 
On contrôle une jolie petite sphère qui 
roule, (normal pour une sphère), dans 
un immense centre commercial de 32 
niveaux. Pourquoi un centre commer- 
cial ? Tout simplement parce qu'il y a 
des magasins où l'on peut acheter 
diverses options. Comme un accéléra- 
teur de vitesse, un blindage, un para- 
chute ou encore du matériel pour 
réparer les parties du plancher 
abimées et qui vous empêchent de 
poursuivre votre quête vers la sortie. 
Bien évidemment, tous ces achats 
peuvent être faits soit avec l'argent 
récolté précédemment, soit avec un 
peu de son énergie, qui diminuera 
d'autant plus que l'option est chère. 
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LES TROUS 
C'EST PAS TOUT 


Si les seuls obstacles étaient les trous 
dans le plancher, il n'y aurait aucune 
difficulté dans Rock'n Roll, mais mal- 
heureusement, il se trouve que le sol 
est couvert de ventilateurs qui vous 
projettent dans un trou sans fond ou 
encore des explosions qui vous font 
perdre pas mal d'énergie. Mais on 
trouve aussi des bonus comme les clés 
qui permettent d'ouvrir la porte cor- 
respondante, les yeux pour mieux lire 
la carte, les diamants qui vous rappor- 
tent un maximun de points, sans ou- 
blier les flèches qui vous pousseront 
dans la direction qu'elles indiquent. 
Voici donc la plupart des éléments qui 
constituent Rock’n Roll. 
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ALORS ! ON NE SAIT 
TOUJOURS PAS 
CE QUE ÇA DONNE ! 


Rock’n Roll est un jeu, somme toute, 
banal. Il peut paraître quelque peu 
inintérressant au premier abord, mais 
au bout d'une partie, on comprend 
toute sa subtilité. Il faut utiliser plu- 
sieurs clés avant de récupérer celle 
qui, plus tard, ouvrira la porte de la 
sortie. Tout le jeu tourne autour des 
clés elles seules permettent de 
découvrir le bon chemin jusqu'à la 
sortie. 
Rock’n Roll demande à la fois adresse 
et rapidité. Le temps est compté et cer- 
taines actions exigent une parfaite 
synchronisation des réflexes. Il faut 
également réfléchir à quel moment on 
utilisera telle ou telle option. Ajouter à 
cela des graphismes mignons. Dom- 
mage que le fond soit quasiment de la 
même couleur que la balle. La musi- 
que est, quant à elle, assez en- 
traînante. En tout cas, Rock’n Roll est 
un jeu qui swingue. 

Jipy 


ROCK’N ROLL de RAINBOW ARTS 
K7:99F 
Disc : 149 F 


Graphisme : 








Animation : 
Richesse : 
Scénario : 


Ergonomie : 
Notice : 





Dans les jungles 

d'une île tropicale un peuple gémit sous 
le joug de fer d'un appresseur cruel. Des 
troupes Sillonent rues et artères 
principales, là campagne est janchée de 
pièges et un tirant jubile sur san 
trône tout puissant. Mais, sur les 
plages, l'espoir et à portée de la 
main. Deux marines d'élite, armés 
jusqu'aux dents et prêts à teur, visent 
à infiltrer ce bastion malefique et à 
ibérer un nation de ses chaînes. 


















Les puissances Soviétiques et 
Américaines se sont associees pour 
traquer un trafiquant de drogue 
Sovietique. Les deux détectives chargés 
de l'enquête, un Russe, un de Chicago — 
ont chacun de bonnes raisons pour 
capturer cet individu et vont affronter le 
terrible gang “cleanheads”, bagerres 

au poing, armés à feu et des courses 

en bus à vous en couper le souffle. 
La meilleure conversion de film à ce 
jour . toute en action avec des 
graphismes épous-toufflants … 
Cependant vous risquez de voir un 
peu rouge … 

© 1988 Carolco Pictures Inc. 
Tous Droits Réservés. 









Notre celébre Barbare 

est de retour pour affronter le terrible 
sorcier DRAX. Vous serez ce barbaré où 
Marianne, là Barbare et irez combattre le 
sorcier etses creatures préhistoriques 
dans son fief, le donjon de Drax … 

4 niveaux avec des nombreuses pièces 
différentes et 6 categories de monstres 
sur chaque niveau. Affutez votre 
CUITS ETEUNIONITEUUTE | 
LE TUOAQQTAC: ETC ONEUTES 


doit rassembler toutes ses forces et 
ses réflexes pour poursuivre les 
kidnappeurs de sa petite amie à 
travers le témps. Battez-vous contre 
des hommes néolithiques, des 
chevalièrs médiévaux et contre les 
morts-vivants des tombes de 
L'Egypte Ancienne. Votre quête 
vous transportera au-delà du 
present vers une époque que 
vous n'oublierez jamais … 
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RALLY CROSS 








Rally Cross... qu'est-ce 
que ça évoque dans vos 
cervelles ? Ceux d'entre 
vous qui ont pensé à une 
simulation d’hélicoptère 
ont perdu ! 


Rally Cross est en effet un jeu de 
stock-car, d’ailleurs, je vais piloter une 
205 de rally dernier modèle. Au début 
du jeu, le choix m'est donné entre un 
jeu à un ou deux joueurs, puis avec ou 
sans joystick. La suite est heureuse- 
ment un peu plus originale : je dispose 
de cinq points à répartir entre six 
options, qui influeront sur le compor- 
tement de mon bolide en course. Elles 
me permettent d'augmenter ma vitesse 
de pointe, d'améliorer l'adhérence de 
la voiture L'option la plus intéres- 
sante reste à n'en pas douter celle qui 
permet de réparer les dégâts infligés à 
la voiture en un temps record, comme 
vous allez le comprendre au travers 
des lignes qui suivent. 


PREMIERE COURSE 


Le circuit est vu de dessus et nous 
sommes quatre sur la ligne de départ. 
Les voitures sont en tout point identi- 
ques pour ce qui est de leur taille, de 
leur couleur et de leur forme. Seul un 


numéro peint sur le toit de mon bolide 
me distingue de mes adversaires. Mais 
Je cause, je cause et le signal du 
départ vient d’être donné ! J'écrase 
l'accélérateur et je réalise avec stupeur 
que les autres concurrents sont déjà 
loin devant moi. Un fantastique déra- 
page contrôlé me permet heureuse- 
ment de les rejoindre dès le deuxième 
virage. 





VENI, VIDI... AHEM... 
ET PERDI ! 


Autant être honnête avec vous : j'ai 
perdu cette première course. Les in- 
nombrables défauts du jeu ont eu rai- 
son de ma patience. Les graphismes 
sont assez moyens (mode 0, 16 cou- 
leurs), les bruitages sont médiocres, et 
le plus important, la conduite, a été lit- 
téralement bâclée. 
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L'animation est pour le moins étran- 
ge : ma voiture va deux fois plus vite 
en scrolling horizontal qu'en scrolling 
vertical ! La conduite en elle-même 
enfin, et malgré les options, relève de 
l'exploit ; je sais que c’est du rally, 
mais tout de même... il est impossible 
de contrôler sa trajectoire dans les 
virages. L'usage des freins ne vous sert 
qu'à perdre du temps, et le frein à 
main (un détail qui aurait pu amélio- 
rer l'ensemble) vous engage imman- 
quablement dans des tête-à-queue 
irrécupérables. La direction est en 
effet tellement sensible que vous quit- 
terez la route à la moindre incartade : 
ici, les contre-braquages vous enver- 
ront dans les décors au lieu de vous 
les faire éviter ! 
Si j'ajoute que la voiture ressemble à 
un rectangle et que le jeu à deux 
joueurs ne vous débarrasse pas des 
deux autres concurrents, vous aurez 
compris que trois mots suffisent à 
résumer Rally Cross : c’est pitoyable. 
Lacsap 


RALLY CROSS de ANCO 
Distribué par TITUS 

K7 : 140F 

Disc : 180 F 








Graphisme : 
Son: . 
Animation : 
Richesse : 
Scénarlo : 
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* Prix public conseillé 


POUR ATARI ST, AMIGA, PC, CPC NOUVEAU CATALOGUE sur simple demande contre 2 timbres à 2,20 F. 


PICTIONARY  GZLZA 


Picture, en anglais, ça 
veut dire dessin. D'où l'on 
déduit le but de ce jeu : 
une personne doit faire 
deviner un mot 
quelconque à ses 
partenaires, le plus 
rapidement possible, en 
dessinant l'objet, l'action 
ou le lieu dont il s’agit. 


On vous l’annonçait le mois dernier, 
Pictionary existe dorénavant sur CPC. 
Impossible de ne pas connaître ce jeu 
qui, au hit-parade des jeux de société 
qui occupent mes longues soirées 
d'hiver, rivalise avec le sacro-saint Tri- 
vial Pursuit (sauf qu'au Trivial, je 
perds toujours, allez savoir pourquoi. 
Je ne suis pourtant pas un imbécile. 
Si ? Merci les copains de la rédac !). 
Trêve de sornettes, revenons à nos 
moutons... 


DIS, MONSIEUR, 
DESSINE-MOI 
UN MOUTON 


Le soft propose deux modes de jeu 
différents. Cette option, ainsi que 
d'autres (nombre de participants, 
temps de réponse.) sont accessibles 
grâce aux menus déroulants situés en 
haut de l'écran. En mode joueur (par 
opposition au mode équipe), c'est 
l'ordinateur qui exécute les dessins. 
L'écran représente le plateau du jeu 
multicolore, les pions placés sur la 
case départ. Le joueur qui commence 
clique sur l'icône représentant la boîte 
marquée “les mots”, et un tableau se 
déroule, sur lequel apparaît le dessin 
en noir et blanc. Une fenêtre indique 
la catégorie du mot à deviner, le 
joueur qui doit le trouver et le temps 
qui lui reste pour le faire (plus on 
devine vite, plus on a de points). 

: Pour savoir si vous avez bien répon- 
du, l'ordinateur vous donne le mot 
recherché et vous demande si vous 
l'aviez trouvé. Gare à la gruge ! 

En cas de bonne réponse, les dés se 
jettent tout seuls (mââgic !) et votre 
pion avance d'autant de cases. Sinon, 
c'est à un autre de jouer. 





BONJOUR GRIBOUILLE ! 


Si vous sélectionnez le mode de jeu 
par équipes, les choses se compli- 
quent : le principe est le même, sauf 
que c'est un des joueurs qui devient 
dessinateur et tente de faire deviner 
un mot à ses partenaires. Pour cela, 
vous êtes amené à utiliser le petit logi- 
ciel de dessin (très complet, sans méri- 
ter pourtant d’être passé à la loupe par 
le célèbre Lolo) inclus dans le soft. Le 
gros problème, c'est qu'il est très diffi- 
cile de déplacer le curseur avec préci- 
sion, que ce soit au clavier ou avec le 
joystick. De plus, dessiner un léopard 
avec des cercles, des triangles, des 
droites et des courbes, ce n'est pas évi- 





dent pour tout le monde (et à plus for- 
te raison pour moi, je sais, les mecs, je 
sais !). 
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Remarquable par son ergonomie, Pic- 
tionary vous promet de bonnes parties 
de rigolade. Les dessins de l’ordina- 
teur sont de difficulté variable et, si on 
n'est pas toujours d'accord sur leur 
signification, il est toujours marrant 
de les découvrir. 

Soizoc 
PICTIONARY de DOMARK 
Distribué par UBI SOFT 


K7 :195F 
Disc : 285 F 











"Eh, p'tit frisé, va me 
chercher ta mère !” Si tu 
ne la connais pas, celle-là, 
tu peux toujours 
demander à Poum de la 
raconter dans ses 
colonnes. En attendant, 
va vraiment me chercher 
ta mère, on doit parler 
sérieusement tous les 
deux ! 


Tout d'abord, Madame, veuillez excu- 
ser cette façon quelque peu cavalière 
de vous aborder, et acceptez je vous 
prie de me prêter attention quelques 
minutes, le temps pour moi de vous 
parler de deux softs (entendez par là 
deux programmes informatiques) 
éducatifs, destinés aux jeunes enfants. 
Certes, vous êtes soucieuse pour votre 
grand garçon, qui na de cesse de 
Jouer à des jeux d'une grande barba- 
rie, en poussant des cris non moins 
barbares, mais que voulez-vous, c'est 
l’âge qui veut cela. Mon fils, Matt, est 
pareil. Et je suis sûr que ça leur passe- 
ra un jour (quoique pour Matt, des 
fois, je suis très inquiet). Néanmoins, 
il ne faut pas négliger l'atout que cons- 
titue pour eux la pratique de l'infor- 
matique. 


PAPA, MAMAN, 
LE SOFT ET MOI 


Avant d'envoyer votre enfant à l’école, 
il se peut que vous soyez désireuse de 
commencer à lui apprendre à re- 
connaître les chiffres et les lettres qui 
lui permettront plus tard de lire et de 
compter. Pour vous aider, Fun School 
2 peut être un outil précieux. Je tiens à 
préciser tout d'abord que votre présen- 


SOFTS DU MOIS 


ce est indispensable pour les diverses 
manipulations (rassurez-vous, celles- 
ci restent simplistes) et pour montrer à 
l'enfant les touches qu'il doit utiliser 
pour jouer (je n'ai pas réussi à utiliser 
le joystick). De plus, il vous appartient 
de développer le contenu pédagogique 
du programme, en étant plus imagina- 
tive, mais aussi plus explicite qu'un 
ordinateur peut l'être avec un bambin. 
Enfin, les enfants sont très souvent 
impatients. Préférez donc, si vous le 
pouvez, une version sur disquette plu- 
tôt que sur cassette, ou votre marmot 
risque de vous filer entre les mains 
pendant-le temps de chargement, très 
long, qui sépare chacun des jeux... 






APPRENDRE 
EN S'AMUSANT 


Fun School 2 existe pour les moins de 
6 ans et pour les 6-8 ans. La concep- 
tion et la qualité des deux softs sont 
rigoureusement identiques, seuls le 
héros et le scénario des huit jeux pro- 
posés dans chacun d'eux diffèrent. 
Pour un jeu, il existe quatre niveaux 
de difficulté adaptés aux capacités et 
aux résultats de l'enfant. 

Dans la version des moins de 6 ans, il 
doit reconnaître les formes, les cou- 
leurs, les lettres et les chiffres, alors 
que pour les 6-8 ans, il s'agit de lectu- 
re, d'opérations et de logique. Les 
graphismes sont simples (volontaire- 
ment je pense) mais soignés, avec 
quelques animations, quelques brui- 
tages et beaucoup de couleurs. Autant 
d'éléments qui, ajoutés à la diversité et 
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au renouvellement des exercices, sau- 
ront plaire à l'enfant chéri. 


Soizoc 
FUN SCHOOL 2 de DATABASE 
Distribué par UBI SOFT 
K7:29F 
Disc : 169 F 





Longévité : 
Rhaa/Lovely : 










<  ABONNE-TOI 
}) TOUT DE SUITE 
© ET TU RECEVRAS 


GRATUITEMENT 
UN KIT DE 
TELECHARGEMENT 


POUR BENEFICIER DE CETTE OFFRE SPECIALE D’ABONNEMENT, RENVOIE CES 
DEUX BONS ACCOMPAGNES DE TON CHEQUE DE 210 F A L’ADRESSE SUIVANTE : 


MEDIA SYSTEME EDITION, 31 RUE ERNEST RENAN 92130 ISSY LES MOULINEAUX 





Fe 


CEN 


Av 


POUR C 


… ABONNEMENT 
SPECIAL TELECHARGEMENT" 


Oui ! 


J'ai décidé de m’abonner 1 an (11 numéros) au 
Magazine Amstrad Cent pour Cent. 
Je joins un chèque de 210 F* au lieu de 231 F à l’ordre de 
Média Système Edition. 


Nom 

Prénom 

Adresse 

Code postal LL 1 1 1] 

Ville 

Signature obligatoire : 

* Offre spéciale pour France Métropolitaine 


et CEE (acheminement terre). Autre tarif, nous consulter. 
023 





NT 


Dès réception de mon règlement, vous adresserez le 
kit de téléchargement, en cadeau, à : 


MO Mme MlelOl 











Nom Prénom 

Adresse 

Bâtiment Etage Code Postal 
Ville Téléphone 


qui m'a transmis cette offre. 


Ü Kit de téléchargement pour Amstrad CPC 
version cassette 


[] Kit de téléchargement pour Amstrad CPC 
version disquette 


Important : Cochez la case correpondant à votre CPC. 


BUDGET 


BUDGET LASER 








Salut les p'tits sous ! 
Alors, pour les fêtes, votre 
papa a reçu une superbe 
platine laser qui trône au 
milieu du salon, votre 
grand-mère préférée vous 
a offert un discman ou 
encore votre petit frère 
est très fier de son blaster 
laser ? Si vous entrez 
dans une de ces 
catégories, lisez vite ce 
qui suit... 
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Eh oui, cette année sera une grande 
année budget. Sachez que, désormais, 
les budgets se vivent au son du laser. 
En effet, Code Masters annonce une 
première mondiale : des compact- 
discs budgets. Imaginez : votre père 
s'est absenté, vous avez enfermé le 
petit frère dans la machine à laver 
avec le programme lavage-rinçage- 
essorage, vous reliez la prise joystick 
de votre CPC à la prise casque de vo- 
tre lecteur laser. Désormais, vous pou- 
vez charger en un clin d'œil un des 
trente-deux jeux présents sur le disc, 
phénoménal, non ? Et rassurez-vous, 
tout cela se fera à un prix budget. 
Alors, pour patienter, lisez un peu ce 
qui suit. 





AU FEUD, AU FEUD ! 


Le chef sait pourtant que les voyages 
dans le temps froissent mon imper. 
Enfin, ce sont les aléas du métier. De 
plus, c'était le seul moyen pour venir à 
bout de mon ennemi promis (juré je 
ne le referai plus), qui avait fui, le lâ- 
che, au Moyen Age. Débarqué au 
beau milieu d'un bois, je consultai 
rapidement la boussole au bas de 
mon écran afin de m'orienter. Pour la 
circonstance, les molécules prétraitées 
de mon imperméable s'étaient agen- 
cées pour m'offrir une superbe robe de 
magicien. C'était donc ça, il me fau- 
drait engager un duel de sorcier contre 
Leanoric, puisqu'il avait choisi cette 
arme. Je me mis rapidement en route, 
car la première chose à faire était de 
trouver les herbes magiques qui me 
permettraient de mettre au point mon 
permier sort. 

Muni de mon livre de sorts, je 
commençai à parcourir les divers 
écrans de l'univers dans lequel j'avais 
atterri. Passant devant les chaumières 
d'humbles paysans, traversant des 
ponts, errant dans des labyrinthes de 
haies, je commençai à avoir de sérieux 
doutes lorsque je pus enfin mettre la 
main sur des Dents de Dragon. Une 
fois mixées avec la queue de souris 
que j'ai déjà en stock, j'obtiendrai un 
sort Boules de Feu tout à fait conve- 
nable. 

Maintenant, il me fallait trouver une 
marmite, mais cela ne devrait pas être 
sorcier, vu les circonstances. J'arrivais 
en vue d’une cabane lorsqu'un paysan 
s'avança vers moi. Je vis rapidement 
qu'il était victime d'un sort de zombi 
concocté par Leanoric. Comme je 
n'avais pas la parade, j'évitai rapide- 
ment le mort-vivant et me précipitai 
vers la plus proche marmite. Une cuis- 
son à feu doux et magie, magie (air 


connu), mon sort était prêt. Désor- 
mais, j'étais prêt... 

FEUD 

de MASTERTRONIC 


RAPIDE COMME 
L'ECLAIR 


C'est de cette façon que j'ai été cata- 
pulté vers le XXIe siècle, histoire de 
sauver la planète Terre. La dynastie 
Ming n'a pas produit que de superbes 
vases en porcelaine, un de ses plus 
dignes rejetons est aussi le perfide 
empereur qui jure à chaque épisode 
de Flash Gordon de détruire la Terre. 
Cette fois-ci, Flash était absent (une 
tante malade, je crois) et devinez chez 
qui le téléphone a sonné ? 

Extrait du dialogue avec le chef : 
“Vous avez 24 heures pour sauver la 
planète du déluge de missiles qui 
s'abattra sur elle dans un futur qui 
sera immédiat pour vous puisque 
vous partez maintenant. Votre mis- 
sion, si vous l’acceptez (le chef est un 
fan des séries américaines), se dérou- 
lera en trois étapes. Tout d’abord dans 
la jungle du monde de Ming, vous 
devrez trouver l'entrée de la caverne 
du prince Barin, qui acceptera peut- 
être de vous aider. Attention à bien 
vous repérer dans la jungle, en évitant 
les attaques de serpents, d'araignées 
géantes, ou de gorilles mutants. Vous 
disposerez d’un pistolet aux muni- 
tions limitées. Si vous survivez, ce qui 
est un ordre, vous devrez affronter en 
combat singulier le prince Barin, et le 
vaincre afin de gagner son respect. 

Je fais confiance à votre maîtrise et à 
quelques coups bas pour vous tirer de 
cette affaire. Ensuite, il vous sera four- 
ni une moto-jet afin de vous lancer à 
la poursuite de Ming. Vous essuierez 
le feu de ses gardes robots, mais ce ne 
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sera que la simple routine. Voilà. Des 
questions ? - Euh, chef, pourquoi vous 
ne me téléportez pas directement dans 
la base de Ming ? - Bonne question, 
Budget, et bon voyage.” 

FLASH GORDON 

de MASTERTRONIC 


BEAU TEMPS 


Alian Gilet Trempé nous avait mis 
dans de beaux draps. La création de la 
toute nouvelle station météorologique, 
qui permettait de contrôler le temps 
sur la Terre, avait eu deux conséquen- 
ces. La première, c’est que les météo- 
rologues s'étaient convertis en mars 
chands de quatre saisons. La seconde, 
c'est qu'une pluie d’Aliens nous 
étaient tombés dessus avec dans l’idée 
de tenter quelques expériences amu- 
santes, comme une nouvelle ère gla- 
ciaire, ou quelques raz de marée façon 
fin du monde. Bref, cette station était 
devenue un point stratégique qu'il fal- 
lait détruire coûte que coûte. 

A la tête d'une véritable armée, je 
devais jouer les Napoléon futuristes. 
En déplaçant mes unités Radars, les 
Explosifs, mes Droids légers ou 
lourds, mon infanterie sur coussin 
d'air, sur le terrain, je devais m'infil- 
trer le plus rapidement possible dans 
la défense adverse. Sur mon écran de 
visualisation, quelques pavés colorés, 
des lignes d'état et une représentation 
stylisée du terrain eurent bientôt rai- 
son de ma concentration. Après tout, 
de la neige en été, cela pourrait être 
amusant, non ? 

INVASION 

de MASTERTRONIC 
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UNE TRIVIALE 
POURSUITE 


“Budget, vous qui avez toujours 
réponse à tout, j'ai une mission pour 
vous.” C'est le genre d'invitation que 
je ne peux refuser et le chef le sait 
bien. Après un petit briefing, je me 
rendis rapidement sur les lieux de 
l'action. Un plateau de jeu télévisé où 
allaient s'affronter jusqu à quatre can- 
didats. L'expérience et un certain don 
naturel aidant, je me composai rapi- 
dement le visage d'un parfait benêt et 
me préparai à affronter mes concur- 
rents. 


Deux charmantes hôtesses présentent 
les candidats au public, puis les pro- 
jecteurs s'allument et apparaît une 
pyramide de cartes. Du haut de cette 
pyramide, ce ne sont pas vingt siècles 
mais bel et bien cinquante livres qui 
nous contemplent. 

Le principe est simple : chaque fois 
que le candidat répond correctement 
à la question figurant sur la carte 
choisie, il gravit un échelon. Il lui faut 
répondre à cinq questions avant 
d'empocher le magot. Avec un peu de 
chance, je pourrais même me faire de 
l'argent sur ce coup-là. Ça y est, c'est à 
moi de jouer, j'affiche le sourire supé- 
rieur qui est de mise lorsqu'on a ma 
connaissance encyclopédique. C'est une 
question de géographie. “Quelle est la 
capitale de l'Ecosse ?” Euh... 

PUB TRIVIA SIMULATOR 

de CODE MASTERS 


HELICOPTERE 


Comme le dit si bien le chef, “c'est une 
mission difficile et comme tous mes 


autres hommes sont occupés, j'ai tout 
de suite pensé à vous”. Quand le chef 
pense à moi, ça donne toujours un air 
de bouche d'aération à mon imper- 
méable, genre trous de 22 mm sous les 
aisselles. Cette fois-ci, j'ai même droit 
à la grosse artillerie aussi bien sur ter- 
re, sur mer que dans les airs. Huit de 
nos hommes ont échoué en territoire 
ennemi, je dois les récupérer à bord de 
mon hélicoptère et les ramener à la 
base. Sur mon écran joliment coloré, 
je découvre le paysage en vue aérien- 
ne (forcément). Je vérifie mes muni- 
tions, le plein de carburant et on 


décolle. 
Je repère les coordonnées de la base, 


et je commence mes recherches. Au 
milieu des tirs des vedettes côtières, 
des porte-avions et des chars ennemis, 
je parviens à repérer mon premier 
homme. Je renverse la poussée des 
moteurs pour m'immobiliser juste au- 
dessus de lui. Sur mon ordinateur de 
bord s'affiche le message de descente 
de l'échelle. Je dois rester sur place le 
temps que le rescapé ait fini de grim- 
per. Pendant ce temps, les tanks enne- 
mis approchent et le fond de l'air 
m'effraie, bien que les missiles et les 
obus qui éclatent autour de nous 
soient plutôt du genre à réchauffer 
l'atmosphère. Quelques missiles bien 
placés nous permettent de nous déga- 
ger et nous repartons vers la base. 
Mais excusez-moi de vous quitter, j'ai 
encore sept hommes sous le feu. 
OPERATION GUNSHIP 

de CODE MASTERS 


AVALANCHE 


Lorsque j'ai accepté cette mission, je 
savais que j'allais vers une avalanche 
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d'ennuis. Une fois de plus mon ins- 
tinct ne m'avait pas trompé et c'est 
effectivement une avalanche de ro- 
chers que je devais éviter, tandis que 
je parcourais les cavernes à la recher- 
che de trésors à collecter. Comment 
avais-je pu me laisser entraîner dans 
le piège classique de la chasse au tré- 
sor, alors que dans l'univers qui est le 
nôtre. aucun trésor ne se laisse plus 
ramasser avant de vous faire user jus- 
qu'à votre dernier imper. Bref, puique 
j'y étais, autant faire Contre mauvaise 
fortune bon cœur, tout en espérant 
quand même faire fortune. 

Dans un premier temps déguisé en 
Robin des Bois (me demandez pas 
pourquoi, c'est dans le scénario, c'est 
tout), je démarrais rapidement ma col- 
lecte en creusant à travers la roche. Le 
temps limité, les rochers en équilibre 
instable et les inévitables Aliens pre- 
naient un malin plaisir à m'empêé- 
cher de terminer la collecte de mas- 
ques égyptiens du premier tableau. 
Mais mon expérience dans de précé- 
dentes missions ayant pour nom 
Boulder Dash me permit de m'en tirer 
à mon avantage, d'autant plus que la 
réalisation plutôt réussie, avec une 
musique entrainante, des couleurs 
bien choisies étaient somme toute 
encourageantes. 

ROCKFORD 
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CKX 100. Sans pratique musicale et sans te prendre la tête, tu peux 
t'éclater sur le dernier hit ou créer ta propre musique grâce aux sons 
et aux rythmes du CKX 100. Avec le mode Play-Right qui utilise les 
dernières techniques de l'ordinateur tu seras toujours dans le ton, 
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automatiquement. C'est un moyen d'initiation idéal pour apprendre les 
bases de l'harmonie, sans te décourager. Et plus tu progresseras, plus 
tu découvriras la multitude de possibilités du CKX 100. 28 styles 
d'accompagnement différents : Rock, House, Rap, Funk, Disco, Blues, 
etc. 10 sonorités allant du piano électrique à la guitare hyper saturée 
en passant par le clavecin, l'orgue ou les cuivres. Sans parler du sustain 
et du vibrato qui apporte une vraie chaleur à ta musique. Une merveille 
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1 AFTERBURNER 
2 BARBARIAN 
3 GRYZOR 


4 AIRWOLF II 


5 RENEGADE 
1 OPERATION THUNDERBOLT 


2 CHASE H.Q. 
4 DOUBLE DRAGON 


3 OPERATION WOLF 
5 GRYZOR 
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10 DRAGON NINJA 
12 R-TYPE 
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qui donne le plus beau cadeau qu'attendait ton imagination : la 
liberté. Ne jamais faire d'erreur de tempo grâce au mode synchro start. 
Jouer des accords avec un seul doigt de la main gauche tout en 
exécutant un solo avec la main droite. C'est ça le cadeau que t'offre 
aussi le clavier CKX 100. N'attends plus. Avec le CKX 100, tu peux jouer 
avec d'autres musiciens et connaître enfin le vrai plaisir de faire partie 
d'un « groupe ». ‘Prix public généralement constaté. 
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Renvoie ce bon à AMSTRAD FRANCE 
72-78, Grande Rue B.P. 73 - 92310 SEVRES 
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LES DEUX DOIGTS 
DANS LA PRISE 


LES COGNEURS 
DU MOIS 


Fans de Double Dragon et de Target 
Renegade, bienvenue dans le monde 
de NWA (Niggers With Attitude) : leur 
biographie voudrait nous faire croire 
que leur leader Easy E. est un ancien 
dealer et cambrioleur (possible, mais 
il ne faut jamais se fier aux bio), et en 
tout cas leur premier album, Straight 
Outta Compton (Island) donne une 
assez bonne vision du vécu de la rue 
des métropoles américaines (je de- 
vrais dire mondiales). C’est évidem- 
ment très violent, avec des bastons 
tous les sillons, mais l'humour est tou- 
jours présent. Pour la petite histoire, 
ce groupe de Los Angeles s'est surtout 
fait connaître en ayant des problèmes 
avec les flics ricains, qui n'ont pas du 
tout apprécié leur chanson Fuck the 
Police, d’ailleurs présente sur l'album. 
Disque conseillé si vous aimez le rap, 
et le franc-parler (un record de fuck 
au sillon carré). 

Dans un tout autre genre, Steve Ste- 
vens a sorti un premier album qui 


Steve Stevens 


ACTUEL MUSIQUE 








déménage méchamment. Steve qui ? 
Mais si, le guitariste fou de Billy Idol, 
connu aussi pour ses solos démonia- 
ques dans le Dirty Diana de Michael 
Jackson. Stevens a formé un groupe, 
avec notamment le chanteur Perry 
McCarthy. Il y a quelques relents de 
l'Idol (Atomic Playboy), du rythm'n’ 
blues qui arrache (Power of Sugges- 
tion), l'inévitable ballade romantico- 
hard, une reprise des mythiques 
Sweet, et beaucoup de hard et de gui- 
tares en furie. Sauvage, mais varié 
(WEA). Avec en prime une pochette 
du Suisse fou Giger. 


LES OBSEDES DU MOIS 


Luke Skywalker ne passe pas ses jour- 
nées à pourchasser les vilains dans 
l'espace intersidéral. Non, il rappe, au 
sein du groupe 2 Live Crew, et raconte 
des histoires qui tournent autour d'un 
même sujet : le sexe. Comme chez 
NWA, les 2 Live Crew n'ont pas leur 
pareil pour le franc-parler, mais chez 
eux, l'obsession de la drague (avec 
humour en sus) remplace les combats 
de rue à coups de Uzi. Aux Etats-Unis, 
où la censure fait rage, ils doivent 
même sortir des versions soft de leurs 
disques pour avoir un minimum de 
chances de passer en radio. Que tous 
les machos en herbe se jettent sur leur 
double album As Nasty as they Wan- 
na be (Musidisc). 


TOP 5 CLIPS 
AMSTRAD 
CENT POUR CENT 


1 - RITA MITSUKO : Le Petit 
Train. 

Chichin et Ringer en Inde, l’un des 
plus beaux épisodes de leurs aven- 
tures, qui donne envie de rentrer 
dans la télé. 

2 - JOHNNY CLEGG : Cruel cra- 
zy beautiful World. 

Johnny Clegg mis en images par 
Jano, le papa de Kébra et de Keu- 
bla ? Mais oui, et ça me fait baver 
en imaginant un grand dessin ani- 
mé de Jano (Lipfy bave, lui de plai- 
sir sur l’album de Johnny Clegg). 
3 - JIMMY SOMMERVILLE et 
JUNE MILES KINGSTON : Com- 
ment te dire adieu ? 
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LES CHARMEURS 
DU MOIS 


Young M.C. a tout pour plaire : un 
timbre et un débit si subtile que son 
rap en devient presque mélodique, et 
des rythmiques ultra-dansantes re- 
haussées par des refrains chantés. Cet 
Anglais, à la différence de beaucoup 
de rappers, n'hésite pas non plus à uti- 
liser des instruments traditionnels. Un 
bassiste et un pianiste viennent ainsi 
filer du swing aux rythmes hip-hop, et 
on remarque même une guitare rock 
ou un harmonica bluesy. Que ces der- 
niers soient samplés ou réellement 
joués, cela ne change rien à la finesse 
de son album, Stone cold Rhymin-. 
Positif et anti-violence. 

Alex Chilton a eu une vie mouvemen- 
tée. Très jeune (à 16 ans, en 1967), il a 





Alex Chilion 


connu le gros succès avec son groupe 
les Box Tops et leur énorme tube (et 
sublime chanson d'amour), The Let- 
ter. Il va ensuite traîner dans le rock 
underground US, travaillant avec les 
Cramps et Tav Falco, ou chantant 
quelques merveilles (Bangkok, Can't 
seem to make you mine), et sortir 
dans les années 80 une série d'albums 
disponibles sur le label New Rose. 
Son dernier album, Blacklist, est su- 
blime, très jazzy et tout en douceur, à 
la fois moderne et éternel. C’est sûr, 





Blow Monkeys 








vous ne verrez jamais de pub TV de 
Chilton, son label n’en a sûrement pas 
les moyens. Mais est-ce une raison 
pour passer à côté ? 

Les Blow Monkeys, emmenés par leur 
leader-chanteur-guitariste, vont, eux, 
donner des fourmis dans les pieds à 
tous les danseurs, avec leur Singles 
Collection (BMG), dix titres à écouter 
à l'infini, passant de la house torride 
(Choice) à un duo avec Curtis May- 
field (Celebrate). Mélodies vitaminées. 
Un groupe à découvrir au plus vite. 
Dernier charmeur diabolique, Lenny 
Kravitz. Son album Let Love Rule 
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Lenny Kravitz 


(Virgin) est un petit joyau. Beaucoup 
de réminiscences Beatles, Procol Ha- 
rum, ou autres merveilles des années 
60. Mais après tout, Lennon se prenait 
pour Elvis. Je vous parie en tout cas 
que vous écouterez encore cet album à 
la fin de l’année, avec ses ballades 
tueuses et ses orgues torrides. Pour la 
petite histoire, Kravitz est marié à 
l'actrice américaine Lisa Bonet (Cos- 
by Show). 


POIS SAUTEUR 
DU MOIS : SKA 


Avalanche de ska ces derniers temps. 
Ce style jouissif qui avait eu un sur- 
saut il y a une dizaine d'années (avec 
The Beat, Selecter, Specials, ou Mad- 
ness), semble retrouver une troisième 
jeunesse, avec notamment un alerte 
jeune homme de 63 ans appelé Lau- 











rent Aitken. Il faut dire que ce rude 
“toujours” boy n'est pas né de la der- 
nière mode puisqu'on peut se procu- 
rer une compilation de ses chansons 
des années 60, It's too late, un disque 
d'une fraîcheur incomparable, parfois 
proche du style doo-wap, qui ravira 
les amoureux de reggae et de belles 
choses. Mais comme Gainsbourg (par 
exemple), Aitken continue à enregis- 
trer comme en témoigne son nouvel 
album, Sally Brown. Attention, il tour- 
nera en France en mars en compa- 
gnie des Français de Beurk’s Band. 
Si vous voulez en entendre plus de 
cette nouvelle vague de ska européen- 
ne, encore quelques disques : Double 
Barrel (Unicorn), compilation-live 
avec la plupart des nouvelles têtes. 
Des Hollandais, des Anglais, des 
Français (les Frelons) font ainsi la fête 
en noir et blanc, ainsi que pas mal de 
groupes allemands. Parmi ces der- 
niers, Skaos a sorti un album qui 
mélange ambiances de tavernes bava- 
roises au goût de bière et pur ska de 
souche jamaïcaine (Catch this Beat, 
Unicorn). 

Dernier ska groupe, les Busters, qui, 
dans leur album Ruder than Rude 
(Bondage), vont jusqu’à faire une ver- 
sion ska du Dont worry, be happy de 
Bobby Mc Ferrin. 


HAUTE TECHNOLOGIE : 
BORGHESIA 


Leur nom leur a été inspiré par Paso- 
lini, mais ils sont yougoslaves, et vous 
auriez franchement tort de passer à 
côté de leur nouvel album Resistance 
(Pias-New Rose). Une musique faite 





de samples électroniques déchirés 
(clin d'œil house), de rythmiques 
robotiques et de chocs des cultures. Et 
un arrière-goût subtil et original. En 
plus, les textes anglais (reproduits 
dans la pochette intérieure) sont aisés 
à comprendre. Pour ceux en anglais 
du moins, car pour les paroles en you- 
goslave, j'ai eu quelques problèmes de 
compréhension (Zub za zub, oko za 
oko..). Le son du XXIe siècle. 
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ROCK + BD 


Il y a eu les comics Marvel de Kiss, 
dans lesquels les membres du groupe 
(très rajeunis) jouaient les sup'héros 
dans une ambiance heavy assez dia- 
bolique. Il y aurait eu, paraît-il aussi, 
un comics Alice Cooper chez le même 
éditeur. Aujourd’hui, il y a la BD de 
Gogol Ier. Gogol, pour ceux qui ne le 
connaîtraient pas déjà, est un provo- 
cateur rocker en soutane, et la BD 
raconte ses élucubrations sanglantes 
et salées dans le monde du rock 
(s'adresser à Gogol Prod. 51, rue 
Polonceau, 75018 Paris). A la librairie 
Actualité (voir adresse rubrique “Ima- 
ges”), vous pouvez aussi trouver des 
comics racontant les histoires de 
divers groupes rock (Gun'’s Roses, oui, 
oui, Stones, Who...). 

Enfin, n'oubliez pas les Closh au Flop 
50 (Humanos), le récit le plus réaliste 
sur le show-business jamais raconté 
en BD. Et en prime, c’est à mourir de 
rire, et judicieusement raconté. 


INVITES DU MOIS : 
SEPTH ET JEROME 
SOLIGNY 


Ce mois-ci, les disques préférés de 
Septh, que vous connaissez bien, et 
de Jérôme Soligny, rocker français 
touche-à-tout, compositeur pour 
Etienne Daho ou Dani écrivain 
(un livre sur Bowie et le Françoise 
Hardy avec Daho), journaliste à 
Rock'n Folk. Et chanteur en pri- 
me, un nouvel album pour très 
bientôt. 


JEROME SOLIGNY 

1 - IAN HUNTER ET MICK 
RONSON : Yui Oria 

2 - PAUL RUTHERFORD : ler 
album 

3 - BEATLES : répétitions du 
“double blanc” et de Let it be (des 
imports italiens semi-officiels) 

4 - TREX : My people were fair... 

5 - JOHN LENNON : Imagine 


SEPTH 

1 - JOE SATRIANI : Flying in a 
blue Dream 

2 - INGWEE MALSTEEM : Trilo- 
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3 - ANDERSON BRUFORD HO- 
WE WAKEMAN 

4 - HALLOWEEN : Keeper of the 
seventh Ke 

5 - VANGELIS : Themes 














Extrait de la prochaine BD de Herenguel/Wacquet 


On est servi en ce 
moment côté sup'héros. Il 
faut dire qu'il y avait du 
retard à rattraper. Sans 
compter que nous vous 
offrons maintenant une 
rubrique comics en 
version originale. Miam ! 
Nos invités héroïques 
sont prestigieux : 
Miracleman, Ranx Xerox, 
Longshot, Ra's/Batman, 
et les X-Men. En prime, le 
dessinateur du mois est 
Eric Herenguel, qui, 
miracle (man), ne jure 
que par les sup'héros. 
Alors, place à l'action ! 


DESSINATEUR 
DU MOIS : 
ERIC HERENGUEL 


Décidément, au moment où l’on s'y 
attend le moins, surgit une nouvelle 
vague de dessineux français poings en 
avant et muscles saillants. Des teignes, 
bêtes graphiques, et rois de la baston 
sur papier. Îls se nomment Vatine 
(Aquablue tous les mois dans Ams- 
trad Cent Pour Cent), Cyrus Tota, 
Qwak (le plus torturé - j'y reviendrai le 
mois prochain), Kisler (Cent Pour 
Cent n° 20), ou, nouvelle découverte, 
Eric Herenguel. Ce dernier a com- 
mencé la BD en Belgique, dans les 
pages du défunt journal Tintin. Nor- 


ACTUEL BD 











mal, Herenguel vient de Lille, à deux 
pas de la frontière belge. C’est dans 
cette même ville qu'il a fait la connais- 
sance de Jean Wacquet, collaborateur 
de Scarce (ne ratez surtout pas leur 
dernier numéro avec interview de 
Tota), scénariste en herbe, et malade 
de comics US. De leur rencontre naît 
une surpuissance mystique qui va 
donner vie à une BD, qui, au vu des 
premières planches terminées, ne de- 
vrait pas tarder à être publiée. 

Sinon, Herenguel, dans ses vertes 
années, a fortement été marqué par les 
encrages diaboliques de Milton Ca- 
niff et la rigueur du trait de E.P. 
Jacobs. Récemment, il avoue avoir 
adoré Akira de Katshiru Otomo, 
l'équipe Asylum (Cromwell, Kwak, 
Kisler..), et les créations de Frank 
Miller (dixit Herenguel : “Miller m'a 
prouvé qu'on pouvait ne pas être for- 
cément un dessinateur académique et 
faire de l'excellente BD”). J'ou- 
bliais, pour les fans de Serval - et ils 
sont ici nombreux -, Eric H. a donné 
vie à votre héros favori pour la couver- 
ture du Scarce spécial Japon. Voilà 
pour le mini portrait. Et Herenguel 
étant possesseur d'un CPC 464, et fan 
de jeux micro, il est grand- temps pour 
vous de passer au chapitre suivant. 


ERIC HERENGUEL : 
SES SOFTS PREFERES 


Chase HQ : Excellent ! et mieux 
qu'une simple course de voitures puis- 
qu'il faut aussi tamponner la caisse 
des méchants ! 

Strike Force Eagle : J'adore les simula- 
tions d'avion. J'aime le côté “pas le 
droit à l'erreur”. 

Compilation Cent Pour Cent A d’Or : 
La classe ! Bravo à R-Type, à Titan 
(même s’il me donne un peu mal au 
crâne au bout d'un moment), et à 
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l'adaptation d'After Burner. Par con- 
tre, Operation Wolf a tendance à me 
fatiguer, on ne s'y rend même plus 
compte qu'on est en train de jouer. 
Dans le genre shoot'em'up, je préfère 
Commando. 

Barbarian : Quel plaisir de faire rouler 
les têtes ! 

Cauldron : J'adore, surtout le II. On 
peut y prendre son temps, réfléchir. 
Une relation se crée avec l'ordinateur. 
Shufflepuck Café : Découvert dans les 
locaux d'Amstrad Cent Pour Cent. Et 
je crois que je vais me l'acheter... 


MIRACLEMAN 


Dans le civil, Miracleman est journa- 
liste. Mais en prononçant un simple 
mot (son nom), il se transforme en 
super héros volant et (quasi) indes- 
tructible. On comprend que ces subits 
changements de personnalité inquiè- 
tent sa femme (elle a d’ailleurs l'air de 
le préférer en sup'héros, puisque c’est 
sous cette forme qu'il l'a mis enceinte), 
et elle va jusqu'à acheter des kilos de 
comics pour comprendre son époux. 


Ils pourraient ainsi se la couler douce 
avec leurs problèmes existentiels si le 
gouvernement, en fait créateur de cette 
arme secrète humaine, ne se décide 
d'éliminer son “bébé” trop parfait. 
Mieux vaut ne pas en savoir plus pour 
apprécier pleinement cette tragédie 
signée Alan Moore, Garry Leach et 
Alan Davies (éd. Delcourt), une BD 
qui devrait faire réfléchir tous les 
sup'héros en herbe. 


LONGSHOT 


Il était une fois une planète, dans une 
toute autre dimension, sur laquelle 
évoluait une race d'êtres semi-hu- 
manoïdes sans colonne vertébrale. 








Ces invertébrés pas beaux font créer à 
un savant une race d'esclaves verté- 
brés. Longshot est ainsi le joujou 
vivant de l’horrible Mojo qui le fait 
travailler comme cascadeur dans ses 
studios de cinéma (toute cette aventu- 
re, dessinée par Arthur Adams, est 
sortie en album chez Marvel, dispo- 
nible chez Actualité). Longshot, vous 
l'auriez parié, va se rebeller et s'échap- 
per sur terre par une porte interdi- 
mensionnelle. Et rejoindre ensuite les 
X-Men, ce qui nous amène presto au 
chapitre suivant... 
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Les X-Men, mort et résurrection 


X-MEN 


Chris Claremont est fou ! Sous sa 
houlette, les X-Men- sont devenus 
indispensables. Et le public ne *sy 
trompe pas, en plébiscitant cette série 
aux innombrables personnages et re- 
bondissements. Après l'holocauste des 
Marauders, les combats contre les 
chevaliers de l'Apocalypse et l'horri- 
ble M. Sinistre, Claremont (le Homère 
du siècle) vient de tuer les X-Men 
après de délirantes scènes de haïine- 
amour entre Ororo et Forge, pour, 
immédiatement, les faire. revivre en 
secret. Du coup, le monde les croit 
morts, et les pleure. À eux de se faire 
tout petits pour mieux agir ! Ah, au 
fait, la bande se compose actuelle- 
ment de Malicia, Serval, Ororo, 
Longshot, Psylocke, Colossus, ainsi 
que de la Madonna des sup’héros, 
miss Dazzler elle-même (tous les mois 
dans Spécial Strange, maïs lisez aussi 
le magazine version intégrale de Fac- 
teur X, toujours chez Sémic, et Titans, 
qui publie les Nouveaux Mutants et 
Excalibur d’Alan Davies). 


RANX XEROX 


En attendant son arrivée sur CPC, J'ai 
Lu BD réédite les deux premières 
aventures de ce dragon robot. Lisez 
Ranx Xerox à New York et Bon Anni- 
versaire Lubna, ça fait très mal, ça n’a 
pas pris une ride, et c’est bien en po- 
che. Créé par les Italiens Tamburini 
(décédé depuis) et Liberatore, Ranx 
est devenu un héros international, 
Mondino ayant même failli en faire 
une adaptation filmée. Liberatore (fan 
de Michel-Ange) est, lui, devenu star 
aux Etats-Unis, travaillant sur Conan, 
ou sur des scénarios de Bruce Jones. 
Ranx Xerox est une BD ultra-violente, 
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Ranx Xerox 


mais avec toujours beaucoup d’hu- 
mour, un peu comme dans tous les 
jeux qui nous grillent les neurones à 
longueur d'année. Alors normal que 
ce robot machine à mémoire électro- 
nique (il a même la radio incorporée) 
se retrouve intégré dans les neurones 
d'une autre machine, notre CPC favo- 
ri 


BATMAN-RA'S AL GHUL 


Ras est un ennemi de Batman qui 
réclame une attention toute particuliè- 
re. En effet, il s'est allié plusieurs fois 
au détective pour combattre le pire, et 
a même favorisé la rencontre entre 
Bruce Wayne et sa fille, la sublime 
Talia. Si vous voulez voir de torrides 
scènes d'amour entre Tania et Bat- 
man, lisez le Fils du Démon (Comics 
USA), signé Jerry Bingham et Mike 
Barr. 

Patrick “Matt” GIORDANO 
(pouvoir de mutant : regard élastique) 


COMICS SELECTION 
ACTUALITE 
CENT POUR CENT 


COMICS PLUS 

The Question est un héros original. 
Journaliste TV qui se transforme 
en détective sans visage. Oui, oui, 
vous avez bien lu, son visage est 
lisse et tout plat (DC). Amusant, 
Justice League Europe, surtout les 
nouveaux épisodes qui se dérou- 
lent en France, et qui voient l’ap- 
parition de la première sup’héro- 
îne (à ma connaissance) du cru, et 
pied-noir de surcroît. Elle s'appelle 
Crimson Fox, et ces histoires sont 
truffées de mots et d’accent 
français, pour faire plus vrai. Ah, 
ces Ricains ! 





EXCALIBUR : 

MOJO MAYHEM (Marvel) 

Ça tombe bien, et c'est un hasard 
complet. À côté, je vous parle de 
Longshot et du mollusque Mojo, 
deux des personnages principaux 
du comics que je vous présente ce 
mois-ci. Les X-Babies (les X-Men 
enfants), toujours aussi alertes, 
s'échappent du royaume de Mojo 
qui, de plus en plus allumé, les 
emploie comme stars de son show 
ciné permanent. À leur arrivée sur 
terre, ils vont tomber sur Kitty Pri- 
de qui revient d’un concert de rock. 
Mais l’Agent veille, prêt à tout 
pour les ramener au cinglé Mojo. 
Cet épisode course poursuite voit 
l'arrivée du maître Arthur Adams 
au dessin, qui gagne en clarté avec 
l'encrage de Terry Austin et une 
mise en couleurs particulièrement 
lumineuse. Et l’histoire est tou- 
jours signée Claremont. Bref, c’est 
bien, speed, et beau. 





Mojo n'est pas content ! 

Le mois prochain, coup d'œil sur 
l'Anneau de Nibelung de Richard 
Wagner adapté par le duo Gil 
Kane-Roy Thomas, et bien sûr, 
événement, arrivée des Quatre 
Fantastiques par Walter Simon- 
son. 

Et n'oubliez pas, pour trouver ces 
comics, écrivez ou allez à la librai- 
rie Actualité, 38, rue Dauphine, 
75006 Paris, tél. (1) 43 26 35 62. 





COLONEL , LS  WS LEUR VITESSE à 
CHANGENT dE CAP: Re DIMINUE . LS SONT EN 
DROÎT SUR De 


ET ils 
ENCAIÏSSENT NCS PHASERS 
SANS BRONCHER /C'EST 


TOUS A\VOS POSTES D'EVACUATION./CECT 
N/EST PAS UN EXERCICE /5E REPETE 





Scénario Cailleteau 128 Dessins Vatine 


NOS MISSILES 7C'EST DU PASSE COLONEL 
MORGENSTERN / DES APPAREILS ENNEMTS 


SAUF VOTRE 
CRER AU SOL: ELLE N’A PAS PU PRO RESPECT , MON 
GER LES STLOS COLONEL, ON EST EN 
: \ TRAÏN DE PRENDRE UNE 
PUTAIN DE. , 
DERODILLEE / 


Ah, BRAVO LES BRIGADES PRIVÉES MORGENSTERN _/ 
VOUS AVIEZ. DEA! DU MAL AVEC LES HARPONS DES 
INDIGENES , MAIS FACE A\ DE L'ARMEMENT MODER - 

NE , C’EST LE BOUQUET / 7 


VOUS IMAGINEZ 
COMBTEN VA NOUS 
COÛTER VOTRE 7 

TINCOMPETENCE _ 


ss $E LEUR DONNE 
D L'ORDRE IMMÉDIATEMENT 
M DE LANCER TOUS LES MISSILES 
. DISPONTBLES / 





TOU3SOURS 
RIEN CAPITAINE SVEN, 
AUCUNE TRACE DU 


3E NE COMPRENDS PAS , ON À POURTANT QUA- a = CAPITAINE / UN APPEL 
= 7 MAÏS POURQUOT MORGENSTERN NEL 
DRIUE TOUT LE SECTEUR TIENT-EUE TANT A RETROUVER DU COLONEL MORGENSTERN 
CETTE EPAVE 7 POUR EN EXPOSER 5 
LES CADAÂVRES 7. 


EN PUS, 
EUE EN 

SERAIT BIEN 
CPABLE 


VOUS ETES ROUE / UNE CHARGE 


ME NOR SuSTÈME PE fL FAUT L'ARRÊTER A TOUT | AUGEARE DE HOMEGATONNES 
DEFENSE ORBITALE _5L DESŒND | PRIX: SE VOUS DONNE L'ORDRE! A BiEN VOUS EN DEBARRASSER 


VERS LA SURFACE / DE LANCER VOTRE MISSTLE | Miis VOUS AUEZ DETRUTRE 
MOLOCH CONTRE LUTZ | TOUTE VIE SUR CETTE PLANETE / 


di: 44 
F'HDIN 


CENTRALES PEUVENT _ 
FONCTIONNER EN ATMOSPHERE 
ARTIFICIELLE / C'EST CELA 
SEUL QUI IMPORTE / 
EXECUT 1ON / 








10 fl = 2 Ti s 
LE . : si AA EnE 5€ CROÏS QUE NOUS N/AYONS LE N, a ÊTRE MAS PAS on 4 ESSAYER ce ES + A ap 
ï SAUEZ TROP. | DEF INITIVEMENT PAS LA SENS 3€ VEUX LES PILOTES - BOMBES 
LOÏN / CE SERAIT UN GENO DB E / IMMÉDIATEMENT A\ LEURS CONSOLES 


ee / MEME CONCEPTION DU 
CiDE INUTILE L METIER / DE COMBAT / 





HIMEJNN 1 


DE QUOI VOUS MELEZ-VOUS7 
VOUS ETES UN MiLT- 
TARE ; QUELS QUE SOIENT 
LES ORDRES, VOTRE ROLE 
N’EST PAS DE LES DISCUTER / 


# 1,1: 


VIT LE LITRES 


nn em 





A SUIVre... 


LES DEFIS DES 
MAITRES DE L'ARCADE! 


ILS SONT LES 
DEMONS & LES 
DRAGONS DE 
L'ENFER 
Al ÊTES 













Disponible sur: 
CBM 64/128 cassette & disquette, | 
Amstrad cassette & disquette, 
Spectrum 48/128K cassette. 
Atari ST. CBM Amiga. 

©1990 CAPCOM CO. LTD. Fabriqué sous licence de 


Loitiolo) doom um };t 0) 1:31; Ce) à y Ce) x; Au 
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128K cassette. ; 
CBM Amiga, 





DESSERTE 
a vE 
KS 


ZTA-ù m1 LÉ È 





LE | 
UN HOMME, UNE EPEE, UN 
MONDE LIBRE. 
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